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IMPRESO SOLICITUD PARA VERIFICACIÓN DE TÍTULOS OFICIALES

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

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

UNIVERSIDAD SOLICITANTE CENTRO CÓDIGO
CENTRO

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

08044855

NIVEL DENOMINACIÓN CORTA

Máster Creación Multimedia y Juegos Serios

DENOMINACIÓN ESPECÍFICA

Máster Universitario en Creación Multimedia y Juegos Serios 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

Emiliano Labrador Ruiz de la Hermosa Director y Coordinador del máster en Multimedia y Serious
Games

Tipo Documento Número Documento

NIF 70573788J

REPRESENTANTE LEGAL

NOMBRE Y APELLIDOS CARGO

José María Garrell Guiu Rector

Tipo Documento Número Documento

NIF 77783978W

RESPONSABLE DEL TÍTULO

NOMBRE Y APELLIDOS CARGO

Emiliano Labrador Ruiz de la Hermosa Director y Coordinador del máster en Multimedia y Serious
Games

Tipo Documento Número Documento

NIF 70573788J

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

en el presente apartado.

DOMICILIO CÓDIGO POSTAL MUNICIPIO TELÉFONO

c. Claravall, 1-3 08022 Barcelona 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, a ___ de _____________ de ____

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

ADJUNTO

Máster Máster Universitario en Creación Multimedia y
Juegos Serios por la Universidad Ramón Llull

No Ver Apartado 1:

Anexo 1.

LISTADO DE ESPECIALIDADES

No existen datos

RAMA ISCED 1 ISCED 2

Ingeniería y Arquitectura Ingeniería y profesiones
afines

Técnicas audiovisuales y
medios de comunicación

NO HABILITA O ESTÁ VINCULADO CON PROFESIÓN REGULADA ALGUNA

AGENCIA EVALUADORA

Agència per a la Qualitat del Sistema Universitari de Catalunya (AQU)

UNIVERSIDAD SOLICITANTE

Universidad Ramón Llull

LISTADO DE UNIVERSIDADES

CÓDIGO UNIVERSIDAD

041 Universidad Ramón Llull

LISTADO DE UNIVERSIDADES EXTRANJERAS

CÓDIGO UNIVERSIDAD

No existen datos

LISTADO DE INSTITUCIONES PARTICIPANTES

No existen datos

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

FORMATIVOS
CRÉDITOS EN PRÁCTICAS EXTERNAS

60 0 0

CRÉDITOS OPTATIVOS CRÉDITOS OBLIGATORIOS CRÉDITOS TRABAJO FIN GRADO/
MÁSTER

0 40 20

LISTADO DE ESPECIALIDADES

ESPECIALIDAD CRÉDITOS OPTATIVOS

No existen datos

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

LISTADO DE CENTROS

CÓDIGO CENTRO

08044855 Escuela Técnica Superior de Ingeniería Electrónica e Informática La Salle
(BARCELONA)

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

PRESENCIAL SEMIPRESENCIAL VIRTUAL

Sí No No

PLAZAS DE NUEVO INGRESO OFERTADAS

PRIMER AÑO IMPLANTACIÓN SEGUNDO AÑO IMPLANTACIÓN
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20 20

TIEMPO COMPLETO

ECTS MATRÍCULA MÍNIMA ECTS MATRÍCULA MÁXIMA

PRIMER AÑO 60.0 60.0

RESTO DE AÑOS 0.0 0.0

TIEMPO PARCIAL

ECTS MATRÍCULA MÍNIMA ECTS MATRÍCULA MÁXIMA

PRIMER AÑO 20.0 40.0

RESTO DE AÑOS 20.0 40.0

NORMAS DE PERMANENCIA

http://www.salleurl.edu/pdf/web/Matriculacion_MCDEM.pdf

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí No No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No No

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

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

3. COMPETENCIAS
3.1 COMPETENCIAS BÁSICAS Y GENERALES

BÁSICAS

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

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

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

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

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

GENERALES

CG1 - Capacidad de investigar, analizar y sintetizar tanto ideas como proyectos acabados, así como sacar conclusiones útiles para
aplicar a proyectos propios.

CG2 - Capacidad de criticar de forma objetiva una idea o proyecto, así como de autocriticar las ideas y proyectos propios, siendo
consciente de sus fortalezas y debilidades.

CG3 - Capacidad establecer un correcto trato interpersonal y de trabajar en equipos interdisciplinares.

CG4 - Capacidad para aplicar los conocimientos adquiridos y hacerlos prácticos y reales.

CG5 - Capacidad para generar nuevas ideas (creatividad).

3.2 COMPETENCIAS TRANSVERSALES

CT1 - Capacidad para la integración de tecnologías, aplicaciones, servicios y sistemas propios de la Multimedia, con carácter
generalista, y en contextos más amplios y multidisciplinares.

CT2 - Capacidad para la planificación estratégica, elaboración, dirección, coordinación, y gestión técnica y económica en los
ámbitos de la Multimedia.

CT3 - Capacidad para la dirección de proyectos de investigación, desarrollo e innovación, en empresas y centros tecnológicos, con
garantía de la seguridad para las personas y bienes, la calidad final de los productos y su homologación.

CT4 - Capacidad para atender adecuadamente consultas sobre el mercado, productos, tecnologías y proyectos Multimedia.

CT5 - Capacidad para generar innovación a partir de técnicas de Creatividad y de mezcla de lo racional y lo intuitivo.

3.3 COMPETENCIAS ESPECÍFICAS

CE1 - Capacidad de conceptualizar y realizar productos, servicios y contenidos desde la perspectiva del uso de mecánicas y
métricas de juegos para un uso de utilidad social o comercial.

CE2 - Capacidad de hablar un lenguaje común con los diferentes roles de la industria Multimedia: productor, diseñador y técnico,
independientemente del rol propio, de forma que se pueda trabajar en un equipo multidisciplinar.

CE3 - Capacidad de trabajar en cualquier empresa que genere contenidos multimedia en alguna de las etapas de la realización de un
producto o servicio, desde la generación de ideas hasta el lanzamiento, independientemente del perfil de entrada.

CE4 - Capacidad para gestionar equipos de trabajo multidisciplinar, aplicando metodologías tanto clásicas como ágiles de gestión
de equipos.

CE5 - Capacidad de integrarse de forma inmediata en un entorno laboral multimedia, así como de crear una empresa propia
dedicada al sector de la Gamificación o los Juegos Serios.

CE6 - Capacidad para conceptualizar, diseñar, desarrollar y evaluar la interacción persona-ordenador, Accesibilidad y Experiencia
de Usuario/a (UX) de productos, sistemas, aplicaciones y servicios Multimedia.

CE7 - Capacidad para conceptualizar y crear guiones de productos interactivos, Juegos Serios y servicios con mecánicas de
Gamificación.

4. ACCESO Y ADMISIÓN DE ESTUDIANTES
4.1 SISTEMAS DE INFORMACIÓN PREVIO
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Ver Apartado 4: Anexo 1.

4.2 REQUISITOS DE ACCESO Y CRITERIOS DE ADMISIÓN

4.2 Vias, requisitos de acceso al título y complementos formativos

En este apartado primero se presenta el perfil del candidato adecuado al título y a continuación las vías de acceso, admisión y complementos formati-
vos.

En el capítulo 9 de garantía de calidad, que se corresponde con el sistema de garantía interna de calidad (AUDIT) se describen los órganos responsa-
bles de la definición del perfil de ingreso, grupos de interés implicados, acciones relativas a los procedimientos y mecanismos de recogida y análisis de
la información para implementar mejoras.

4.2.1 Perfil del candidato adecuado al título

El Máster Universitario en Creación Multimedia y Serious Games pretende dar 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 egresados/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 ma-
terias tecnológicas con otras de carácter más humanístico que incluyen conocimientos relativos al diseño, la creatividad, la interacción y la gestión. To-
dos ellos fundamentales en el desarrollo de cualquier aplicación Multimedia.

Los alumnos que completan satisfactoriamente el master pasan a ser Gestores (Productores) Multimedia, firmemente preparados para afrontar la
creación de cualquier producto o servicio interactivo independientemente de su envergadura así como de su sector final de aplicación. Además, estos
alumnos finalistas habrán enfatizado alguno(s) de los roles existentes en la industria (Diseñador/a, Desarrollador/a, Experto/a en Interacción, Produc-
tor/a, entre otros) a la par que interiorizado las competencias necesarias para ejercer como gestores cross-discipline. Éstos disponen del conocimiento
total del pipeline Multimedia (Creatividad, Guión, Usabilidad, Diseño, Tecnología, Contenidos y Gestión) para la creación y narración adecuadas de las
ideas de partida, su diseño adecuado al usuario final, la implementación y la arquitectura de las informaciones implicadas y la aplicación del mecanis-
mo de gestión más idóneo.

En definitiva, formar 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 sin-
tética 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.

4.2.2 Acceso y admisión

El programa admite un perfil de entrada de amplio espectro. Ello se debe a la naturaleza transversal de la Multimedia, que la hace afín a cualquier dis-
ciplina, además de accesible a todo tipo de profesionales. Por mencionar algunos ejemplos de perfiles: artista, diseñador/a, consultor/a, programador/a
y desarrollador/a, emprendedor/a, creativo/a, profesional del ocio, museólogo/a, comunicador/a, innovador/a y publicista, entre tantos otros que pue-
dan requerir de la transversalidad de las disciplinas de este programa.

El título universitario de Máster puede obtenerse por parte de titulados tanto de Grado como de Ingenierías, técnicas y superiores, y licenciaturas,
siempre y cuando hayan superado, como mínimo, el equivalente a 180 créditos ECTS, respetando la normativa vigente actual (ver RD 55/2005, RD
56/2005 y el acuerdo de la Junta del Consell Interuniversitari de Catalunya, del 9 de Febrero de 2006, sobre el acceso de los actuales estudiantes uni-
versitarios a los estudios oficiales de máster).

Otros criterios de admisión (para las titulaciones de Ingeniería técnica en Informática de Sistemas, Ingeniería técnica en Informática de Gestión, Inge-
niería en Informática, Ingeniería técnica de Telecomunicaciones - Especialidades en Sistemas de Telecomunicaciones, Telemática, Sonido e Imagen,
Sistemas Electrónicos, Ingeniería técnica Industrial en Electrónica o Ingeniería en Electrónica así como otras titulaciones de Ingenierías técnicas, gra-
do o diplomaturas de campos como las Bellas Artes, el Periodismo, la Psicología, el Derecho o la Gestión de Empresas) son:

· Haber superado tres años de estudio y un mínimo de 180 créditos ECTS de los planes de estudio actuales.

· Es preciso que los créditos superados contengan toda la troncalidad del primer ciclo actual de los estudios universitarios oficiales.

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

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

· El director de estudios de la institución.

· El secretario académico de la institución.

· El director del Centro.

· El responsable académico de la titulación.

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

Durante las reuniones de la Comisión de Admisiones del Máster, el responsable de Secretaría Académica presenta el conjunto de solicitudes a anali-
zar y es la Comisión la que los resuelve y se comunica a los alumnos.

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

La selección la realiza la Comisión de Admisiones del Máster teniendo en cuenta los siguientes criterios:

- Formulario de admisión (20%).

- Relación de las titulaciones de especial preferencia (40%).  
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- Valoración del expediente académico (10%).

- Currículum compensatorio o nivelador (10%).

- Dominio específico de competencias como, por ejemplo, idiomas (10%).

- Otros aspectos que el órgano de admisión considere oportunos (10%).

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

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

4.3 APOYO A ESTUDIANTES

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

4.3.1 Tutoría académica

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

Características del tutor:

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

Facilita al alumnado información académica y hace un seguimiento y una supervisión de sus procesos de aprendizaje.

· Facilita al alumnado información de carácter:

· General: qué es la universidad, qué es La Salle - URL, cuáles son las otras titulaciones que puede estudiar en Centro/Universidad, cómo está organizada, dónde
está situada, etc.

· Específica: sobre aspectos académicos, diferentes servicios de la Universidad y de la Escuela, una titulación en concreto, el prácticum, formación académica pos-
terior (posgrados, másteres, doctorado, etc.), actividades extraacadémicas, etc.

· Proporciona un seguimiento académico e intervención formativa:

· Sigue de cerca el rendimiento del estudiante.

· Colabora en la mejora de los procesos de enseñanza-aprendizaje.

· Estimula el rendimiento y la participación de todos los alumnos en actividades relacionadas con su formación.

· Ayuda a planificar el itinerario curricular de cada alumno a partir de la oferta educativa y de los intereses, posibilidades y expectativas del alumnado.

· Orienta en la metodología de estudio y en las técnicas de trabajo intelectual.

· Estimula la motivación para el estudio.

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

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

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

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

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

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

Tutorías. Se establecerán como mínimo tres tutorías:

· al comienzo de los estudios,

· durante los estudios,

· y al finalizar los estudios.

Además de las académicas en tiempo de TFM (2º semestre) que se realizarán semanalmente.

Asignación de los tutores académicos:

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

 

Todo el profesorado contratado a tiempo completo de la titulación comparte esta tarea. Por lo tanto, los alumnos admitidos se asignan equitativamente
entre todos los profesores.
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Aplicación informática (Secretaría académica y eStudy (intranet de la Escuela)):

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

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

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

 

4.3.2 Delegación de alumnos

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

· Coordinador de la delegación

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

Sus principales objetivos son:

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

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

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

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

 

4.3.3 Sistema de orientación profesional

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

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

· Becas.

· Prácticas externas.

· Salidas profesionales.

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

4.4 SISTEMA DE TRANSFERENCIA Y RECONOCIMIENTO DE CRÉDITOS

Reconocimiento de Créditos Cursados en Enseñanzas Superiores Oficiales no Universitarias

MÍNIMO MÁXIMO

0 9

Reconocimiento de Créditos Cursados en Títulos Propios

MÍNIMO MÁXIMO

0 9

Adjuntar Título Propio
Ver Apartado 4: Anexo 2.

Reconocimiento de Créditos Cursados por Acreditación de Experiencia Laboral y Profesional

MÍNIMO MÁXIMO

0 9

Transferencia y reconocimiento de créditos

4.4.1 Regulación general

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

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

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

4.4.2 Proceso

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

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

· El estudiante presenta toda la documentación necesaria para su tramitación:

· Impreso de solicitud que facilita el centro.

· Certificado de estudios.

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

· La Comisión de convalidaciones, existente en el centro, procede al estudio del caso. En caso necesario, dicha comisión esta-
blecerá consultas  a los coordinadores de estudios, profesores, etc. según el caso.

· Un representante de la Comisión de convalidaciones mantiene una entrevista con el estudiante interesado para notificarle la
decisión, que está condicionada por la aprobación de la comisión de convalidaciones de la Universitat Ramon Llull.

· Una vez estudiadas las solicitudes se trasladarán las propuestas al Rectorado para su resolución definitiva y aprobación 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).

· Las materias y asignaturas transferidas y reconocidas figurarán con esta denominación  en el expediente del estudiante en la
Universitat Ramon Llull.

· La resolución definitiva es comunicada al solicitante.

4.4.3 Transferencia de créditos

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

4.4.4 Reconocimiento de créditos

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

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

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

Se puede reconocer la experiencia laboral y profesional acreditada en forma de créditos que computarán a efectos
de la obtención de un título oficial, siempre que dicha experiencia esté relacionada con las competencias inherentes
a dicho título. El número de créditos que sean objeto de reconocimiento a partir de experiencia profesional o laboral
y de enseñanzas universitarias no oficiales no podrá ser superior, en su conjunto, al 15 por ciento del total de crédi-
tos que constituyen el plan de estudios. El reconocimiento de estos créditos no incorporará calificación de los mis-
mos por lo que no computarán a efectos de baremación del expediente.
El reconocimiento de estos créditos se gestiona desde secretaría académica, a partir del CV del alumno y de la vi-
da laboral del mismo. Los créditos serán reconocidos siempre que el ámbito profesional desarrollado corresponda
con alguno de los perfiles que se adquieren durante el máster. Será reconocida la experiencia laboral demostrada
en gestión de equipos y proyectos, procesos de gamificación de productos o servicios, diseño de interacción aplica-
da a productos o servicios, desarrollo de guiones interactivos, y/o en evaluación de procesos de usabilidad y diseño
centrado en el usuario. Esta experiencia laboral ha debido hacerse como mínimo durante un año y ha tenido que te-
ner resultados demostrables, es decir, se tienen que haber realizado y comercializado los productos relacionados.
Aún así, la dirección del máster se reserva el derecho a decidir si la relevancia del curriculum presentado es suficien-
te para que los créditos sean reconocidos.

No se reconocerán los créditos correspondientes a los trabajos de fin de grado y máster.
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En los documentos académicos oficiales acreditativos de las enseñanzas seguidas por cada estudiante, se incluirán
la totalidad de los créditos obtenidos en enseñanzas oficiales cursadas con anterioridad, en la misma u otra universi-
dad, que no hayan conducido a la obtención de un título oficial.

Todos los créditos obtenidos por el estudiante en enseñanzas oficiales cursados en cualquier universidad, los trans-
feridos, los reconocidos y los superados para la obtención del correspondiente título, serán incluidos en su expe-
diente académico y reflejados en el Suplemento Europeo al Título, regulado en el Real Decreto 1044/2003, de 1 de
agosto, por el que se establece el procedimiento para la expedición por las universidades del Suplemento Europeo
al Título.

4.6 COMPLEMENTOS FORMATIVOS

omplementos formativos necesarios, en su caso, para la admisión al Máster

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

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

Y se entenderán sin perjuicio de lo dispuesto en la modificación décima del Real Decreto 861/2010 del apartado 2 del artículo 17
del Real Decreto 1393/2007:
La Universidad incluirá los procedimientos y requisitos de admisión en el plan de estudios, entre los que podrán figurar comple-
mentos formativos en algunas disciplinas, en función de la formación previa acreditada por el estudiante.
Dichos complementos formativos podrán formar parte del Máster siempre que el número total de créditos a cursar no supere los
120.
En todo caso, formen o no parte del Máster, los créditos correspondientes a los complementos formativos tendrán, a efectos de pre-
cios públicos y de concesión de becas y ayudas al estudio la consideración de créditos de nivel de Máster.  
A continuación se establecen los procedimientos de adaptación de los estudiantes de los estudios existentes al nuevo plan de estu-
dios. A partir de ello se fijan los complementos formativos necesarios para la admisión al Máster. Para permitir el acceso a alumna-
do de Ingeniería técnica se analizará para cada estudiante, según su CV y guiados por una tutoría, la equivalencia de los 180 crédi-
tos ECTS. Asimismo se consideraran los estudiantes procedentes de la extinta titulación propia de La Salle – URL en Graduado/a
técnico en Tecnologías Multimedia así como de Universidades extranjeras que hayan seguido planes de estudios afines. Siempre se-
gún la normativa vigente.
Los créditos correspondientes a los complementos formativos tendrán, a efectos de concesión de becas y ayudas al estudio la consi-
deración de créditos de nivel de Máster.
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5. PLANIFICACIÓN DE LAS ENSEÑANZAS
5.1 DESCRIPCIÓN DEL PLAN DE ESTUDIOS

Ver Apartado 5: Anexo 1.

5.2 ACTIVIDADES FORMATIVAS

Clases magistrales

Talleres prácticos

Trabajo en grupo

Sesión de playtest

Rol playing de técnicas de testeo

Talleres de ejecución y análisis de entrevista

Estudio de UX (User Experience) con usuarios reales

Trabajos con personas externas al máster

Casos prácticos

Trabajo individual

5.3 METODOLOGÍAS DOCENTES

Focus group

Uso de distintos canales (transmedia)

Trabajo individual y grupal basado en casos reales

Uso del Campus Virtual

Presentación en público

Discusiones sobre casos y noticias de actualidad

presentaciones

Exposición pública de los trabajos

Testeo de trabajos por público anónimo

Presentaciones del análisis de casos prácticos

Debate sobre casos prácticos

5.4 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

Rubricas a base de competencias

Entregables individuales y en grupo

Tutorías en grupo

Tutorías individuales

Encuestas y "quizzes"

Seguimientos

Exámenes

participación en clase

participación en foros y debates

Entrega de prácticas

Presentación oral

5.5 NIVEL 1: Marketing y Gestión

5.5.1 Datos Básicos del Nivel 1

NIVEL 2: Diseño y Lanzamiento de Servicios y Productos TIC

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER OBLIGATORIA

ECTS NIVEL 2 5
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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 No 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

Capacidad para analizar y sintetizar situaciones relacionadas con el hecho emprendedor así como con la correcta gestión de proyectos de carácter Multimedia.
Destreza en la toma de decisiones relacionadas con las labores de equipo, delegación, nuevas situaciones y ejecución de proyectos Multimedia.
Práctica en la integración de todo tipo de contenidos (tecnología, guiones, mecanismos de gestión, diseños, experiencias y métricas de UX, etc.) en sistemas propios de la
Multimedia.
Conocimiento de las herramientas de planificación estratégica así como de las métricas y plataformas de gestión técnica y económica en los ámbitos de la Multimedia.

5.5.1.3 CONTENIDOS

Diseño y Lanzamiento de Servicios y Productos TIC

Una de las competencias que los diseñadores de productos y servicios multimedia deben tener, es la capacidad de asegurar que su producto o servicio satisface algunas necesidades

de los usuarios y consumidores. Este es el objetivo del conjunto de técnicas asociadas al Márqueting. En la “Diseño y Lanzamiento de productos y servicios tecnológicos” el estudiante

se le adentra en el estudio de los conceptos relacionados con la definición, el diseño y el lanzamiento al mercado de nuevos servicios y productos de tipo tecnológico, en general, y multi-

media, en particular. Esta materia pone de manifiesto las peculiaridades y aspectos diferenciales de las Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC) en lo que se refiere a su

aproximación a las necesidades del mercado. El curso también hace énfasis en las oportunidades de negocio de la Sociedad de la Información, los efectos de la globalización y la inter-

nacionalización en los modelos de negocio, y en las oportunidades de cooperación empresarial.

Palabras clave: Marketing, oportunidades, valor, competencia, segmentación, posicionamiento, globalización e internacionalización.

Asignaturas orientativas:

· Marketin digital

· Innovación

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

CG1 - Capacidad de investigar, analizar y sintetizar tanto ideas como proyectos acabados, así como sacar conclusiones útiles para
aplicar a proyectos propios.

CG2 - Capacidad de criticar de forma objetiva una idea o proyecto, así como de autocriticar las ideas y proyectos propios, siendo
consciente de sus fortalezas y debilidades.

CG3 - Capacidad establecer un correcto trato interpersonal y de trabajar en equipos interdisciplinares.

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

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

CT1 - Capacidad para la integración de tecnologías, aplicaciones, servicios y sistemas propios de la Multimedia, con carácter
generalista, y en contextos más amplios y multidisciplinares.

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

CE1 - Capacidad de conceptualizar y realizar productos, servicios y contenidos desde la perspectiva del uso de mecánicas y
métricas de juegos para un uso de utilidad social o comercial.
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CE2 - Capacidad de hablar un lenguaje común con los diferentes roles de la industria Multimedia: productor, diseñador y técnico,
independientemente del rol propio, de forma que se pueda trabajar en un equipo multidisciplinar.

CE5 - Capacidad de integrarse de forma inmediata en un entorno laboral multimedia, así como de crear una empresa propia
dedicada al sector de la Gamificación o los Juegos Serios.

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Clases magistrales 16 100

Trabajo en grupo 79 20,6

Casos prácticos 30 53,3

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

presentaciones

Trabajo individual y grupal basado en casos reales

Exposición pública de los trabajos

Discusiones sobre casos y noticias de actualidad

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Tutorías en grupo 10.0 25.0

Exámenes 30.0 60.0

Seguimientos 10.0 25.0

Entrega de prácticas 50.0 90.0

NIVEL 2: Gestión de Proyectos y Métodos Ágiles

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER OBLIGATORIA

ECTS NIVEL 2 10

DESPLIEGUE TEMPORAL: Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

5 5

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí No 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

Dirección de proyectos de investigación, desarrollo e innovación para todo tipo de empresas y centros tecnológicos de núcleo Multimedia.
Conocimientos y consultoría de mercado, productos, contenidos y proyectos en el ámbito Multimedia.

5.5.1.3 CONTENIDOS
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Gestión de Proyectos y Métodos Ágiles

Trabajar en la realización de proyectos es una de las tareas fundamentales del ingeniero actual. Esto le lleva  a trabajar en el diseño, la gestión y la ejecución de proyectos que cada

vez son más inciertos y complejos. Esta complejidad  e incerteza han hecho que las técnicas, métodos y herramientas utilizadas en los proyectos se especialicen en dos campos, el del

diseño de ingeniería que persigue encontrar soluciones a problemas concretos y el de la gestión de proyectos que persigue el uso adecuado de los recursos y el éxito del proyecto como

un todo.

Palabras clave: Proyecto, Gestión, Experiencia, Usuario, Producto, Equipo, Cliente, Planificación, Comunicación, Mercado, Análisis, Alcance, Agile Management.
Asignaturas orientativas:

· Desarrollo de contenidos

· Proyectos

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

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

CG3 - Capacidad establecer un correcto trato interpersonal y de trabajar en equipos interdisciplinares.

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

CT2 - Capacidad para la planificación estratégica, elaboración, dirección, coordinación, y gestión técnica y económica en los
ámbitos de la Multimedia.

CT3 - Capacidad para la dirección de proyectos de investigación, desarrollo e innovación, en empresas y centros tecnológicos, con
garantía de la seguridad para las personas y bienes, la calidad final de los productos y su homologación.

CT4 - Capacidad para atender adecuadamente consultas sobre el mercado, productos, tecnologías y proyectos Multimedia.

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

CE3 - Capacidad de trabajar en cualquier empresa que genere contenidos multimedia en alguna de las etapas de la realización de un
producto o servicio, desde la generación de ideas hasta el lanzamiento, independientemente del perfil de entrada.

CE4 - Capacidad para gestionar equipos de trabajo multidisciplinar, aplicando metodologías tanto clásicas como ágiles de gestión
de equipos.

CE5 - Capacidad de integrarse de forma inmediata en un entorno laboral multimedia, así como de crear una empresa propia
dedicada al sector de la Gamificación o los Juegos Serios.

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Clases magistrales 32 62,5

Trabajo en grupo 158 8,9

Casos prácticos 60 23,3

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

presentaciones

Trabajo individual y grupal basado en casos reales

Exposición pública de los trabajos

Discusiones sobre casos y noticias de actualidad

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Tutorías en grupo 10.0 25.0

Exámenes 30.0 60.0

Seguimientos 10.0 25.0

Entrega de prácticas 50.0 90.0

5.5 NIVEL 1: Contenidos Multimedia

5.5.1 Datos Básicos del Nivel 1

NIVEL 2: Experiencia de Usuario

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2
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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 No 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

Aprendizaje de las métricas de medida de la Experiencia de Usuario (UX) así como de las plataformas que las sostienen.
Aprendizaje de técnicas de testeo.
Aprendizaje de estándares de usabilidad y accesibilidad.

5.5.1.3 CONTENIDOS

Experiencia de Usuario (UX) 
La relación usuario-dispositivo está en constante evolución y las empresas desarrolladoras buscan nuevos estilos de interacción que sorprendan y fidelicen a sus usuarios.
Para conseguir una experiencia de usuario satisfactoria la calidad técnica de un producto multimedia ya no es suficiente. Los factores que motivan y satisfacen a los usua-
rios dependen a menudo de aspectos emocionales, estéticos o funcionales que pueden ser difíciles de detectar por prueba y error. Los estudiantes aprenden trabajando con
técnicas de usabilidad, accesibilidad y experiencia de usuario. Diseñan y realizan pruebas con usuarios reales y a detectar los puntos clave para motivar a los usuarios y
provocar saltos evolutivos en productos multimedia.
Palabras clave: Usabilidad, Experiencia de Usuario, UX, Accesibilidad, Design Thinking.
Asignatura orientativa:

· Ingeniería de la usabilidad

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

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

CG2 - Capacidad de criticar de forma objetiva una idea o proyecto, así como de autocriticar las ideas y proyectos propios, siendo
consciente de sus fortalezas y debilidades.

CG4 - Capacidad para aplicar los conocimientos adquiridos y hacerlos prácticos y reales.

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

CT3 - Capacidad para la dirección de proyectos de investigación, desarrollo e innovación, en empresas y centros tecnológicos, con
garantía de la seguridad para las personas y bienes, la calidad final de los productos y su homologación.

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

CE2 - Capacidad de hablar un lenguaje común con los diferentes roles de la industria Multimedia: productor, diseñador y técnico,
independientemente del rol propio, de forma que se pueda trabajar en un equipo multidisciplinar.

CE3 - Capacidad de trabajar en cualquier empresa que genere contenidos multimedia en alguna de las etapas de la realización de un
producto o servicio, desde la generación de ideas hasta el lanzamiento, independientemente del perfil de entrada.
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CE6 - Capacidad para conceptualizar, diseñar, desarrollar y evaluar la interacción persona-ordenador, Accesibilidad y Experiencia
de Usuario/a (UX) de productos, sistemas, aplicaciones y servicios Multimedia.

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Clases magistrales 12 100

Rol playing de técnicas de testeo 20 20

Estudio de UX (User Experience) con
usuarios reales

33 12,1

Trabajo en grupo 60 6,7

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Focus group

Trabajo individual y grupal basado en casos reales

Presentaciones del análisis de casos prácticos

presentaciones

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Tutorías en grupo 20.0 50.0

Seguimientos 30.0 60.0

Entrega de prácticas 50.0 90.0

NIVEL 2: Creatividad

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 No 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

Expandir la capacidad creativa
Conocer técnicas de creatividad y cómo aplicarlas a casos reales
Ser capaces de afrontar cualquier problema desde diferentes puntos de vista todos ellos creativos y eficaces
Realizar proyectos desde la idea hasta su ejecución final
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5.5.1.3 CONTENIDOS

Creatividad

Los contenidos tienen por objetivo dotar a los alumnos de herramientas, procesos y métodos que les ayuden a encarar cualquier proyecto al que se enfrenten del modo
más creativo posible, entendiendo por esto saber atacar un problema desde múltiples puntos de vista de forma que se llegue a encontrar la solución más adecuada, eficaz,
útil y a la vez original posible. Se imparten una serie de clases magistrales siempre ilustradas con multitud de ejemplos sacados de los más recientes trabajos multimedia
de diversos ámbitos como el arte o la publicidad y se realizan trabajos tanto a nivel individual como en grupo para aprender a pensar “out of the box” y desarrollar la ca-
pacidad creativa tanto a nivel individual como de grupo de trabajo.
Palabras clave: Creatividad, pensamiento divergente, transmedialidad, procomún, abstracción, out of the box, trabajo en equipo, Audiovisual, Multimedia,...
Asignatura orientativa:

· Diseño, Arte y Creatividad

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

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

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

CG2 - Capacidad de criticar de forma objetiva una idea o proyecto, así como de autocriticar las ideas y proyectos propios, siendo
consciente de sus fortalezas y debilidades.

CG5 - Capacidad para generar nuevas ideas (creatividad).

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

CT5 - Capacidad para generar innovación a partir de técnicas de Creatividad y de mezcla de ¿lo racional¿ y ¿lo intuitivo¿.

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

CE1 - Capacidad de conceptualizar y realizar productos, servicios y contenidos desde la perspectiva del uso de mecánicas y
métricas de juegos para un uso de utilidad social o comercial.

CE3 - Capacidad de trabajar en cualquier empresa que genere contenidos multimedia en alguna de las etapas de la realización de un
producto o servicio, desde la generación de ideas hasta el lanzamiento, independientemente del perfil de entrada.

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Clases magistrales 16 100

Trabajo en grupo 80 33,8

Trabajos con personas externas al máster 15 0

Trabajo individual 14 35,7

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Uso de distintos canales (transmedia)

Trabajo individual y grupal basado en casos reales

Presentación en público

Exposición pública de los trabajos

Testeo de trabajos por público anónimo

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Rubricas a base de competencias 20.0 45.0

Entregables individuales y en grupo 20.0 45.0

Seguimientos 10.0 20.0

Entrega de prácticas 50.0 90.0

NIVEL 2: Gamificación y Serious Games

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER OBLIGATORIA
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ECTS NIVEL 2 10

DESPLIEGUE TEMPORAL: Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

5 5

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí No 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 técnicas de visión artificial, realidad virtual y aumentada, periféricos y sensores disponibles así como mecanismos de interacción na-
tural para la creación de experiencias en el ámbito Multimedia.

Aprender mecánicas de juego y aplicarlas a casos que no son de entretenimiento
Comprender qué es la gamification y aplicarla a proyectos multimedia

5.5.1.3 CONTENIDOS

Gamification y Serious Games
Se introducen los “juegos serios” y las estrategias de “gamificación”. Un “juego serio” o “serious game” es una aplicación hardware o software en la que diseñamos a
partir de las leyes de la creación de los juegos una experiencia donde el propósito último es otro además del puro entretenimiento. Se trata de acompañar al usuario en su
tránsito de realización de una determinada tarea asociada al deporte, a la educación, a la medicina, a la recuperación en fisioterapia, a la cultura, al turismo…entre tantísi-
mas otras disciplinas. Se muestra a los estudiantes como a partir de un Videojuego “normal” en sentido “clásico”, aprendemos montones de cosas. Mientras jugamos es-
tamos absolutamente concentrados, somos súper eficientes con nuestros recursos, los reasignamos en tiempo real a medida que analizamos el entorno y valoramos todas
las posibilidades, tratando de cumplir con todas las metas que “nos sugieren”.
Palabras clave: advergaming, games 4 health, exergames, edutainment, serious games, gamification, game design, virtual reality, videogames.
Asignatura orientativa:

· Tecnologías para la virtualidad

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

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

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

CG4 - Capacidad para aplicar los conocimientos adquiridos y hacerlos prácticos y reales.

CG5 - Capacidad para generar nuevas ideas (creatividad).

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

CT4 - Capacidad para atender adecuadamente consultas sobre el mercado, productos, tecnologías y proyectos Multimedia.

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

CE1 - Capacidad de conceptualizar y realizar productos, servicios y contenidos desde la perspectiva del uso de mecánicas y
métricas de juegos para un uso de utilidad social o comercial.

CE3 - Capacidad de trabajar en cualquier empresa que genere contenidos multimedia en alguna de las etapas de la realización de un
producto o servicio, desde la generación de ideas hasta el lanzamiento, independientemente del perfil de entrada.
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5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Clases magistrales 30 100

Talleres prácticos 50 26

Trabajo en grupo 110 0

Sesión de playtest 60 8,3

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Focus group

Uso de distintos canales (transmedia)

Trabajo individual y grupal basado en casos reales

Uso del Campus Virtual

Presentación en público

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Rubricas a base de competencias 50.0 90.0

Entregables individuales y en grupo 30.0 60.0

Tutorías en grupo 10.0 25.0

Encuestas y "quizzes" 10.0 25.0

NIVEL 2: Narrativa Interactiva

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 No 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 los métodos de cara a diseñar un buen “Serious Game” en lo relativo a diseño de experiencias memorables, história, estética, narrativa y reglas.
Preparación de guiones lineales y no lineales así como creaciones “transmedia” en todo tipo de medios.
Conocer y aplicar a proyectos reales técnicas de narrativa interactiva.

5.5.1.3 CONTENIDOS

Narrativa Interacativa
Se dan a conocer los diferentes elementos que configuran toda creación audiovisual, para poder así construir eficazmente cualquier narración en el campo del cine, el vi-
deo, la multimedia, los videojuegos y la publicidad, principalmente. Y para ello, centra su estudio en los contenidos del lenguaje y la narrativa audiovisual e indaga en los
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mecanismos de la dramaturgia más convencional. Se imparten una serie de clases magistrales siempre ilustradas con multitud de ejemplos sacados de los más recientes
trabajos multimedia de diversos ámbitos como el arte o la publicidad y se realizan trabajos tanto a nivel individual como en grupo para afianzar los conocimientos.
Palabras clave: transmedialidad, procomún, abstracción, trabajo en equipo, Audiovisual, Multimedia, Lenguaje, Narrativa, Dramaturgia, Guión...
Asignatura orientativa:

· Narrativa Interactiva

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

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

CG2 - Capacidad de criticar de forma objetiva una idea o proyecto, así como de autocriticar las ideas y proyectos propios, siendo
consciente de sus fortalezas y debilidades.

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

CT1 - Capacidad para la integración de tecnologías, aplicaciones, servicios y sistemas propios de la Multimedia, con carácter
generalista, y en contextos más amplios y multidisciplinares.

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

CE3 - Capacidad de trabajar en cualquier empresa que genere contenidos multimedia en alguna de las etapas de la realización de un
producto o servicio, desde la generación de ideas hasta el lanzamiento, independientemente del perfil de entrada.

CE7 - Capacidad para conceptualizar y crear guiones de productos interactivos, Juegos Serios y servicios con mecánicas de
Gamificación.

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Clases magistrales 12 100

Talleres prácticos 30 23,3

Trabajo en grupo 83 6

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Trabajo individual y grupal basado en casos reales

Uso del Campus Virtual

Presentación en público

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Rubricas a base de competencias 50.0 90.0

Entregables individuales y en grupo 30.0 70.0

Tutorías individuales 20.0 40.0

5.5 NIVEL 1: Trabajo Final de Máster

5.5.1 Datos Básicos del Nivel 1

NIVEL 2: Trabajo Fin de Máster

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER TRABAJO FIN DE MÁSTER

ECTS NIVEL 2 20

DESPLIEGUE TEMPORAL: Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

0 20

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
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LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí No No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No No

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE ESPECIALIDADES

No existen datos

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Capacidad para asegurar, gestionar, auditar y certificar la calidad de los sistemas Multimedia.
Tener conocimientos para conceptualizar, diseñar, desarrollar y evaluar la interacción persona-ordenador, la experiencia memorable y la UX de sistemas multimedia en
general y de los Juegos Serios en particular.
Capacidad para comprender y aplicar la responsabilidad ética y la deontología profesional en el ejercicio de la profesión de especialista Multimedia.
Ser capaz de afrontar la realización de un proyecto en el ámbito de la Multimedia de forma individual, especialmente dentro del ámbito de los Juegos Serios.
Saber analizar un problema concreto en el ámbito de la Multimedia, desde el punto de vista de la Gamificación y los Juegos Serios, y saber proponer soluciones realistas
y profesionales.
Conocer y aplicar el “pipeline” de producto Multimedia en su desarrollo.
Aplicar técnicas y conocimiento adquiridos en el resto de módulos.
Adquirir habilidades para la presentación y defensa pública de cualquier producto o servicio Multimedia.

5.5.1.3 CONTENIDOS

Trabajo Final de Máster

El Trabajo Final de Máster (TFM) consta de 20 ECTS que se cursan durante el segundo semestre. Una vez superados los 40 ECTS de los módulos de
Marketing y Gestión y de Contenidos Multimedia, el estudiante  podrá realizar el Trabajo Final de Máster y presentarlo ante un tribunal en alguna de
las convocatorias establecidas (ordinaria y extraordinaria).

El TFM consiste en realizar la Gamificación de un producto o servicio o bien en la realización de un Juego Serio. El proyecto se realiza en grupos de
4 o 5 alumnos que funcionan como una start-up, donde cada miembro tiene un papel específico de los aprendidos durante el curso. El productor es el
responsable de la gestión del equipo y del proyecto. El Diseñador de Juegos es el encargado de realizar la Gamificación o las mecánicas del Juego
Serio. El artista es el encargado de toda la imagen visual y el diseño gráfico tanto del producto como de la imagen corporativa y la comunicación de la
start-up. El desarrollador es el encargado del desarrollo técnico y de la implementación del producto o servicio. Si, debido a la naturaleza del proyecto,
hiciera falta un apoyo en alguno de los aspectos, se integraría un quinto miembro al equipo para reforzar la parte requerida.

Aunque el trabajo es en equipo, la evaluación es individual. Al final del TFM hay un trabajo por equipo pero cada alumno ha realizado un trabajo indivi-
dual y único dentro de éste, que presentará ante un tribunal también de forma individual.

El producto o servicio a realizar está presentado y tutorizado por una empresa real. Antes del comienzo del semestre, el director del máster ha estado
en contacto con empresas reales que acceden a plantear un problema cuya resolución pase por el diseño de un proceso de Gamificación o la imple-
mentación de un Juego Serio. Durante el desarrollo del proyecto, al menos un miembro de la empresa, mediante reuniones periódicas, guía al grupo
de alumnos para que el desarrollo, tanto de la idea como del desarrollo en sus diversos aspectos, tengan un acabado lo más profesional posible.

Además, cada equipo de trabajo cuenta con el asesoramiento de dos “Faculty Advisors”, dos profesores, consejeros académicos, que semanalmente
se reúnen con el equipo para tener un control del proceso de aprendizaje.

 En el inicio del TFM, las diversas empresas escogidas para la tutorización realizan una presentación ante los alumnos, que mediante un cuestionario
escogen sus preferencias en cuanto a la empresa con la que les gustaría colaborar y el papel dentro del equipo de trabajo. Los profesores encargados
de la tutorización académica se reúnen y forman los equipos y les asignan una empresa, siempre intentando respetar al máximo sus preferencias.

Durante el tiempo que dura el TFM se realizan 4 presentaciones, correspondientes a las 4 fases del desarrollo del proyecto. Son 4 puntos de control
realizados por los tutores académicos para comprobar que el proceso se está realizando correctamente que llevan asociados una nota y que sirven de
ayuda al tribunal final a la hora de conocer la evolución de cada alumno.

Al final de la realización del proyecto se entrega una memoria individual y se realiza una presentación ante el tribunal que es el encargado de evaluar
a los alumnos.

Palabras clave: gestión, defensa, presentación pública, proyecto real, empresa colaboradora, acabado profesional, condiciones de mercado, producto Multimedia, estrate-
gia de Gamificación, Juegos Serios.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

CB9 - Que los estudiantes sepan comunicar sus conclusiones y los conocimientos y razones últimas que las sustentan a públicos
especializados y no especializados de un modo claro y sin ambigüedades
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CB10 - Que los estudiantes posean las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar estudiando de un modo que habrá de
ser en gran medida autodirigido o autónomo.

CG3 - Capacidad establecer un correcto trato interpersonal y de trabajar en equipos interdisciplinares.

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

CT1 - Capacidad para la integración de tecnologías, aplicaciones, servicios y sistemas propios de la Multimedia, con carácter
generalista, y en contextos más amplios y multidisciplinares.

CT3 - Capacidad para la dirección de proyectos de investigación, desarrollo e innovación, en empresas y centros tecnológicos, con
garantía de la seguridad para las personas y bienes, la calidad final de los productos y su homologación.

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

CE1 - Capacidad de conceptualizar y realizar productos, servicios y contenidos desde la perspectiva del uso de mecánicas y
métricas de juegos para un uso de utilidad social o comercial.

CE2 - Capacidad de hablar un lenguaje común con los diferentes roles de la industria Multimedia: productor, diseñador y técnico,
independientemente del rol propio, de forma que se pueda trabajar en un equipo multidisciplinar.

CE3 - Capacidad de trabajar en cualquier empresa que genere contenidos multimedia en alguna de las etapas de la realización de un
producto o servicio, desde la generación de ideas hasta el lanzamiento, independientemente del perfil de entrada.

CE4 - Capacidad para gestionar equipos de trabajo multidisciplinar, aplicando metodologías tanto clásicas como ágiles de gestión
de equipos.

CE5 - Capacidad de integrarse de forma inmediata en un entorno laboral multimedia, así como de crear una empresa propia
dedicada al sector de la Gamificación o los Juegos Serios.

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Trabajo en grupo 200 20

Sesión de playtest 80 42,5

Estudio de UX (User Experience) con
usuarios reales

80 62,5

Trabajo individual 140 14,3

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Presentación en público

Uso de distintos canales (transmedia)

Testeo de trabajos por público anónimo

Trabajo individual y grupal basado en casos reales

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Rubricas a base de competencias 50.0 90.0

Entregables individuales y en grupo 20.0 50.0

Tutorías en grupo 10.0 20.0

Tutorías individuales 5.0 10.0

Seguimientos 5.0 10.0

Presentación oral 10.0 20.0
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6. PERSONAL ACADÉMICO
6.1 PROFESORADO Y OTROS RECURSOS HUMANOS

Universidad Categoría Total % Doctores % Horas %

Universidad Ramón Llull Profesor
Asociado

40.0 0.0 40.0

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

Universidad Ramón Llull Profesor Titular
de Escuela
Universitaria

30.0 100.0 30.0

Universidad Ramón Llull Profesor
Contratado
Doctor

20.0 100.0 20.0

Universidad Ramón Llull Profesor Titular
de Universidad

10.0 0.0 10.0

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 %

80 20 100

CODIGO TASA VALOR %

1 Titulaciones no ingenieriles (diseño
gráfico, marketing, comunicación,
periodismo, etc.)

80

2 Ingeniería Técnica en Informática de
Gestión

20

3 Españoles 75

4 Extranjeros 25

Justificación de los Indicadores Propuestos:

Ver Apartado 8: Anexo 1.

8.2 PROCEDIMIENTO GENERAL PARA VALORAR EL PROCESO Y LOS RESULTADOS

.

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

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

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

 

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

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

 

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

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

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

· El responsable de estudios online/semipresencial

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

· El coordinador de investigación

· El responsable de Comunicación y Márqueting

· El responsable de Admisiones y Ventas

· El responsable de Relaciones Internacionales

· El responsable de Calidad

· El secretario académico

· El coordinador de competencias

· Otros según se estime necesario

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

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

Primera acción estratégica global

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

Segunda acción estratégica global

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

Tercera acción estratégica global

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

Cuarta acción estratégica global

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

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

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

9. SISTEMA DE GARANTÍA DE CALIDAD
ENLACE http://www.salleurl.edu/docs/AUDITLaSalle.zip

10. CALENDARIO DE IMPLANTACIÓN
10.1 CRONOGRAMA DE IMPLANTACIÓN
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CURSO DE INICIO 1314

Ver Apartado 10: Anexo 1.

10.2 PROCEDIMIENTO DE ADAPTACIÓN

El procedimiento de adaptación parte de las condiciones de acceso al Máster según lo establecido en el real decreto  1393/2007, real decreto
861/2010 y normativa vigente.

Según la modificación novena del Real Decreto 861/2010 del apartado 1 del artículo 16 del Real Decreto 1393/2007:

Para acceder a las enseñanzas oficiales de Máster será necesario estar en posesión de un título universitario oficial español u otro expedido por una
institución de educación superior perteneciente a otro Estado integrante del Espacio Europeo de Educación Superior que faculte en el mismo para el
acceso a enseñanzas de Máster.

Se reconocen todas las asignaturas del programa que se extingue (MCDEM o Máster Universitario en Creación, Diseño e Ingeniería Multime-

dia) que continúan existiendo en el nuevo máster dado que su equivalencia es directa.

En caso de existir alumnos que deban pasar del plan docente original al que se plantea en esta memoria, habría que establecer una pasarela de reco-
nocimientos que queda reflejada en esta tabla (el número entre paréntesis es el número de créditos ECTS):

MCDEM 1.0 MCDEM 2.0

Diseño, arte y creatividad (5) Diseño, arte y creatividad (5)

Desarrollo de contenidos (5) Desarrollo de contenidos (5)

Tecnologías para la virtualidad (5) Tecnologías para la virtualidad (5)

Usabilidad (5) Usabilidad (5)

Marketing (5) Marketing Digital (5)

Guión (5) Guión (5)

Proyectos (5) Proyectos (5)

 

Las asignaturas Visión Artificial, Televisión Digital y Optativa desaparecen en el nuevo plan y no equivalen a ninguna asignatura nueva, su contenido
queda  como complementario de las otras asignaturas.

Por tanto, quién tuviera que cambiar de plan, tendría que hacer las nuevas materias más el TFM más las que no tuviera aprobada de la pasarela.

10.3 ENSEÑANZAS QUE SE EXTINGUEN

CÓDIGO ESTUDIO - CENTRO

4311797-08044855 Máster Universitario en Creación, Diseño e Ingeniería Multimedia-Escuela Técnica
Superior de Ingeniería Electrónica e Informática La Salle

11. PERSONAS ASOCIADAS A LA SOLICITUD
11.1 RESPONSABLE DEL TÍTULO

NIF NOMBRE PRIMER APELLIDO SEGUNDO APELLIDO

70573788J Emiliano Labrador Ruiz de la Hermosa

DOMICILIO CÓDIGO POSTAL PROVINCIA MUNICIPIO

Carrer Cuatre Camins, 30 08022 Barcelona Barcelona

EMAIL MÓVIL FAX CARGO

eruiz@salle.url.edu 932902432 932902385 Director y Coordinador del
máster en Multimedia y Serious
Games

11.2 REPRESENTANTE LEGAL

NIF NOMBRE PRIMER APELLIDO SEGUNDO APELLIDO

77783978W José María Garrell Guiu

DOMICILIO CÓDIGO POSTAL PROVINCIA MUNICIPIO

c. Claravall, 1-3 08022 Barcelona Barcelona

EMAIL MÓVIL FAX CARGO

vicerectorat.docencia@url.edu 691272138 936022249 Rector

11.3 SOLICITANTE

El responsable del título es también el solicitante
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NIF NOMBRE PRIMER APELLIDO SEGUNDO APELLIDO

70573788J Emiliano Labrador Ruiz de la Hermosa

DOMICILIO CÓDIGO POSTAL PROVINCIA MUNICIPIO

Carrer Cuatre Camins, 30 08022 Barcelona Barcelona

EMAIL MÓVIL FAX CARGO

eruiz@salle.url.edu 932902432 932902385 Director y Coordinador del
máster en Multimedia y Serious
Games
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Apartado 2: Anexo 1
Nombre :MCDEM justificacion.pdf

HASH SHA1 :XfiV2cQqnE6Gf2nM3xLNdVJNPK8=

Código CSV :100278682638552665005735
Ver Fichero: MCDEM justificacion.pdf
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Apartado 4: Anexo 1
Nombre :MCDEM previo.pdf

HASH SHA1 :aQFZyB2qqW/Qd8vl4oEr/VeUQ5c=

Código CSV :100278693913480184372343
Ver Fichero: MCDEM previo.pdf
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Apartado 5: Anexo 1
Nombre :MCDEM planificacion.pdf

HASH SHA1 :zQrF12TIfDnwMapHoxfUypeUjmk=

Código CSV :100278707102490572937012
Ver Fichero: MCDEM planificacion.pdf
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Apartado 6: Anexo 1
Nombre :MCDEM profesorado.pdf

HASH SHA1 :C1V9OIFdj4lt9gvstTpEIgUFxpg=

Código CSV :89573794953100574848949
Ver Fichero: MCDEM profesorado.pdf
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Apartado 6: Anexo 2
Nombre :MCDEM recursos humanos.pdf

HASH SHA1 :FRRgKFE6hyffexeBIw3R60iDkvk=

Código CSV :100278718160974185798672
Ver Fichero: MCDEM recursos humanos.pdf
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Apartado 7: Anexo 1
Nombre :MCDEM materiales.pdf

HASH SHA1 :qFpAZeAjgUQj9wLFPjyHh4j4RLc=

Código CSV :100278726560802067634707
Ver Fichero: MCDEM materiales.pdf
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Apartado 8: Anexo 1
Nombre :MCDEM valores.pdf
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Código CSV :100278736131643331674073
Ver Fichero: MCDEM valores.pdf
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Apartado 10: Anexo 1
Nombre :MCDEM cronograma.pdf
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Ver Fichero: MCDEM cronograma.pdf

cs
v:

 2
04

54
00

65
80

97
61

89
99

12
74

6

https://sede.educacion.gob.es/cid/100278744398801627819960.pdf


Identificador : 949750235

35 / 35

cs
v:

 2
04

54
00

65
80

97
61

89
99

12
74

6


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




 


 


2. Justificación 


2.1 Justificación del título propuesto, argumentando el interés 
del mismo 


2.1.1 Precedentes 


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. 


La Salle – URL en aquellas épocas ya fue una Escuela pionera en el país en el momento 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. 


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 Sarriá, 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 (EUETT), y la 
nueva Escuela de Ingeniería Técnica Superior de Ingeniería Electrónica e 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). 


Es en el curso académico 1992/93 cuando se inician los estudios de Ingeniería Técnica en 
Informática de Sistemas (ver el RD 762/1992) y que posteriormente se han actualizado en el 
curso 2003/04 (ver el RD 699/2003). 


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 
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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. 


Y durante el curso 1997/1998, por primera vez la Escuela sobrepasa la cifra de 2.000 alumnos 
de Ingeniería que estudian en sus aulas. Si se incluyen los estudios no oficiales de Máster, 
Postgrado y Formación continuada la cifra se eleva a los 2.400. Teniendo en cuenta que el 
índice de ocupación de los graduados es cercano al 100%, el valor de estas cifras aún se 
potencia más.  


A principios del año 2001, el campus La Salle de Barcelona incorporaba nuevos métodos de e-
learning como parte de los estudios universitarios. Estos conocimientos de e-learning han 
permitido crear en los últimos años programas de Másteres que se imparten online. De estos 
podemos destacar los estudios de Ingeniería Informática, los de Ingeniería de 
Telecomunicación y  en colaboración con algunas universidades de latinomérica los grados de 
doble titulación con ESAN. 


Durante el curso 2007/2008 se realiza la solicitud de creación del Máster Oficial en Creación, 
Diseño e Ingeniería Multimedia (MCDEM) que se ofrece a partir del curso 2008-2009.  


La validez y actualidad de los estudios de Ingeniería La Salle viene refrendada por cuatro 
características importantes de sus titulados: capacidad de adaptación a los trabajos 
profesionales en un plazo muy corto, capacidad de adaptación a nuevos trabajos, una gran 
predisposición al trabajo en equipo y una capacidad de trabajo remarcable. 


En resumen, en La Salle – URL se imparten en la actualidad las siguientes titulaciones oficiales 
en el ámbito de la Multimedia: 


• Máster Oficial en Creación, Diseño e Ingeniería Multimedia (MCDEM) (a reverificar). 
• Grado en Ingeniería Multimedia (titulación EEES). 


Además, en La Salle – URL se imparten otras titulaciones oficiales en el ámbito de las TIC. 


• GRADO EN INGENIERIA INFORMáTICA 
• GRADO EN INGENIERIA EN ORGANIZACIÓn DE LaS TIC 
• GRADO EN INGENIERIA DE SISTEMAS DE TELECOMUNICACIÓN 
• GRADO EN INGENIERIA DE SISTEMAS ELECTRÓNICOS DE TELECOMUNICACIÓN 
• GRADO EN INGENIERIA DE SISTEMAS AUDIOVISUALES 
• GRADO EN INGENIERIA TELEMÁTICA 
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• GRADO EN DIRECCIÓN DE EMPRESAS TECNOLÓGICAS 
• GRADO EN INGENIERIA DE LA EDIFICACIÓN 
• GRADO EN ARQUITECTURA 
• INGENIERIA ELECTRÓNICA Y AUTOMÁTICA 
• INGENIERIA DE REDES Y TELECOMUNICACIONES 
• INGENIERIA INFORMÁTICA Y SU GESTIÓN 
• MÁSTER UNIVERSITARIO EN GESTIÓN DE LAS TECNOLOGÍAS DE LA INFORMACIÓN Y LA 


COMUNICACIÓN 
• MÁSTER UNIVERSITARIO EN DIRECCIÓN INTERNACIONAL Y GESTIÓN DE LA INNOVACIÓN 


TECNOLÓGICA (MBA) 
• MÁSTER UNIVERSITARIO EN INVESTIGACIÓN EN LAS TIC Y SU GESTIÓN 
• MÁSTER UNIVERSITARIO EN FORMACIÓN DEL PROFESORADO 
• MÁSTER UNIVERSITARIO EN PROJECT MANAGEMENT 
• MÁSTER UNIVERSITARIO EN INGENIERIA DE TELECOMUNICACIÓN 
• MÁSTER UNIVERSITARIO EN INGENIERIA INFORMÁTICA 
• MÁSTER UNIVERSITARIO EN GESTIÓN DE LAS TECNOLOGÍAS DE LA INFORMACIÓN Y DE LA 


COMUNICACIÓN 
• MÁSTER UNIVERSITARIO EN DATA MINING APLICADO A LA MEDICINA 
• DOCTORADO EN LAS TIC Y EN SU GESTIÓN 
• MÁSTER UNIVERSITARIO EN GESTIÓN INTEGRAL DE LA CONSTRUCCIÓN 
• MÁSTER UNIVERSITARIO EN PROYECTO INTEGRADO DE ARQUITECTURA 
• DOCTORADO EN PROYECTO INTEGRADO DE ARQUITECTURA 


Esta experiencia en el ámbito de la Multimedia pone de manifiesto la capacidad de esta 
institución para impartir la titulación del Máster en Creación Multimedia y Serious Games. 


 
2.1.2 Interés académico 


Este Máster Universitario en Creación Multimedia y Serious Games toma una orientación 
académica para alcanzar las competencias descritas en la Resolución 12977 del 8 junio 2009 de 
la Secretaría General de Universidades, por la que se da publicidad al Acuerdo del Consejo de 
Universidades, por el que se establecen recomendaciones para la propuesta por las 
universidades de memorias de solicitud de títulos oficiales en los ámbitos de las TIC. 


También se han considerado las competencias descritas en el RD 861/2010, de 2 de julio, por 
el que se modifica el Real Decreto 1393/2007, de 29 de octubre, por el que se establece la 
ordenación de las enseñanzas universitarias oficiales. 


Cabe destacar que a pesar de ser un Máster académico, en la metodología de impartición se 
tratarán ejemplos de aplicación con una clara orientación profesional. 


La presente propuesta del Máster Universitario en Creación Multimedia y Serious Games basa 
su razonamiento en la reverificación del actual Máster Universitario en Creación, Diseño e 
Ingenieria Multimedia (MCDEM), ya adaptado totalmente al EEES. 


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 
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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 máster 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. 


La Multimedia es una disciplina que utiliza, y aglutina, herramientas de trabajo y modelos 
propios que la diferencian del resto de titulaciones existentes. De hecho los egresados 
entienden de productos distintos a los de las titulaciones afines, y diferenciados de lo clásico, 
por tanto innovadores. Esta disciplina es complementaria con otras dentro del campo de las 
TIC, como las Telecomunicaciones o la Informática, 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. Además 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. 


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 
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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 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 
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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. 


La utilización generalizada del ordenador, del smartphone, de las tablets y de Internet hace 
prever un incremento importante en los próximos años, tanto en contenidos como en nuevas 
tecnologías. Es precisamente la integración de estos dispositivos, lo que va a permitir un mayor 
nivel de accesibilidad a la información y también el desarrollo de nuevas tecnologías. Es en 
este campo en donde la investigación e innovación en Multimedia va a ser crucial para su 
desarrollo. 


Por tanto, el Máster que presentamos quiere dar respuesta a las necesidades profesionales del 
sector de las TIC, en especial para la Multimedia, que es una de sus bases. En la actualidad, 
tanto en el sector doméstico como empresarial, la Multimedia está presente y cada vez más se 
hace su uso masivo y cotidiano. Este hecho exige disponer de más profesionales y con mejores 
capacidades para redactar y desarrollar proyectos en el ámbito de la Multimedia y que tengan  
por objeto la concepción, el desarrollo o la explotación de productos, sistemas y aplicaciones 
Multimedia. 


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. 
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 
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Designer, Web Developer, Web Graphics Production Artist, Web Information Architect, Web 
Page Production Artist, Web Producer, Web Project Manager, Web Analyst). La transversalidad 
en el perfil del profesional de la Multimedia ha quedado reflejada en la definición académica 
del Máster en Creación Multimedia y Serious Games, tanto en el diseño curricular como en la 
metodología docente. 


Estos argumentos, junto con otros muchos, permiten percibir la relevancia de potenciar la 
formación de personas para que participen en las actividades relacionadas con el sector TIC y 
de la Multimedia, objetivo de base del Máster que aquí se reverifica. 


2.1.3 Interés profesional 


Hoy en día las tecnologías de la información y la comunicación (TIC) son consideradas uno de 
los factores claves  en la transformación económica y social de un país. El sector de las TIC es 
sin duda uno de los más emergentes y prometedores de nuestra economía, siendo 
fundamental  para la competitividad y el desarrollo de una sociedad. 


El máster forma para un nuevo sector empresarial, con un nuevo modelo de negocio, 
emergente e innovador: la empresa Multimedia que ofrece productos y servicios interactivos a 
todo tipo de clientes finales. Serious Games, Edutainment, Advergaming ... soluciones 
tecnológicas, creativas e innovadoras para resolver problemas “de siempre” relativos a 
cualquier contexto (educación, deporte, publicidad, cultura, recuperación de la memoria 
histórica, ocio, museología, medicina, fisioterapia, ayuda a la discapacidad, sector servicios, 
marketing,  y tantos otros). 


A nivel conceptual, la “Experiential Multimedia” se articula en base a cuatro capas. Una 
primera capa de tecnología base de bajo nivel, que deberá dominar una parte del alumnado 
para dar soporte al resto de integrantes de su grupo de trabajo; una segunda capa de 
tecnología de alto nivel basada en aplicaciones y gestores ya existentes o que se generan en 
función de la personalización que se requiere; una tercera de aplicación a distintos sectores de 
mercado y, por último, una cuarta capa de orientación a cliente específico. El master 
contempla la realización de diversos trabajos, entre ellos el Trabajo Final de Master de 
segundo semestre, siempre en grupos heterogéneos y equilibrados en cuanto a roles, 
nacionalidades y géneros. 


De forma destacada la Multimedia y sus servicios tienen un gran impacto en los negocios de 
empresas. Cada vez más, las empresas están apostando por la creación de departamentos o 
unidades corporativas dedicadas a cubrir las necesidades de gestión y tratamiento de la 
información. En función del plan estratégico de cada empresa, muchas también optan por la 
externalización o subcontratación de estos servicios, hecho que está propiciando la aparición 
de nuevas empresas especializadas, ya sea en asesoramiento estratégico o bien directamente 
ofertando la realización de los servicios (consultores, integradores, housing, hosting, 
seguridad, gamificación, apps, virtualidad, interacción, juegos serios, etc.). 


En los últimos 25 años las TIC han evolucionado y traspasado sus propias fronteras para 
integrarse en todos los sectores productores de bienes y servicios. La sociedad, consciente de 
la penetración y del impacto de las TIC, realiza un notorio esfuerzo para integrarlas en su día a 
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día de una forma  ágil y eficiente. Algunos ejemplos de esta buena aceptación son el uso de 
notebooks en las aulas, la proliferación de reproductores mp3, la invasión de teléfonos móviles 
y las pantallas informativas interactivas entre otros ejemplos. La aceptación de las TIC por 
parte de los usuarios en cualquier ámbito es debido principalmente a su carácter flexible, 
dinámico y transversal. Éste último rasgo ha facilitado la integración de la tecnología más 
puntera en entornos tan diversos como son el transporte, la cultura, el arte, la energía, la 
educación o la medicina entre muchas otras. 


Todo ello ha estado generando una coyuntura positiva para los profesionales del sector de las 
TIC y muy especialmente del sector de la Multimedia para poder encontrar buenas 
oportunidades laborales y un rápido acceso al mundo profesional. 


En la actualidad las nuevas tecnologías de la información y las comunicaciones (TIC) incluyen 
un porcentaje importante de la actividad económica en España (alrededor del 5,75% del PIB)  y 
con una coyuntura de crecimiento muy favorable, alrededor de un 6,2% en el 2006 y un 3,6% 
de media en la comunidad Europea (ver “L.Fernández, Estudio de la oferta de empleo en 
Nuevas Tecnologías de la Información y de las Comunicaciones, Período 2006-07, Septiembre 
de 2007”). 


En Europa los gobiernos también son conscientes de la importancia de invertir en el ámbito de 
las TIC, tanto en su desarrollo como en explotar su mercado, y por tanto realizan un esfuerzo 
en potenciar y subvencionar nuevas iniciativas y proyectos en I+D. En el caso concreto de 
España,  el informe [ebCenter PwC&IESE 2009] recoge que en 2008 el estado invirtió el 18% 
del PIB en financiar diversas iniciativas para impulsar el sector tecnológico mediante, 
sobretodo, ayudas del ministerio de ciencia y tecnología. Las organizaciones privadas también 
apuestan en el sector de las TIC sobretodo en proyectos de I+D+i. En este caso, gran parte de 
los fondos privados destinados a tal efecto se concentran en la creación de PYMES y en la 
subvención o mesonaje de jóvenes emprendedores. 


Podemos observar como la Unión Europea considera también  la investigación en las TIC como 
el eje clave para potenciar el crecimiento de la economía europea. En este sentido las TIC son 
la principal prioridad del 7º Programa Marco (FP7), con un presupuesto del 28% del total, 
reflejando así una realidad en la que el ámbito de las TIC es, ya hoy en día, uno de los 
principales promotores de la investigación y la innovación a nivel europeo y mundial (ver 
informe de la Unión Europea “The 2006 EU Industrial R&D Investment Scoreboard” (ISSN 1018-
5593)). 
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Distribución del presupuesto de la Comisión Europea para el FP7. Fuente la comisión europea 


Otro dato a destacar sobre el sector TIC y especialmente es el informe sobre el Mercado de las 
Tecnologias de la Información y la Comunicación a Cataluña 2007-2010, (2008) de la 
Generalitat de Catalunya.  En este se observa  que la producción del mercado TIC a Cataluña ha 
presentado tasas de crecimiento interanual superiores al 5% y que ha sido superior en los 
subsectores relacionados con los servicios TIC (procesos, aplicaciones e infraestructuras). Se 
destaca que el sector de servicios TI supone el 53% del total de la producción TIC a Cataluña 
pero las empresas proveedoras de TIC a Cataluña manifiestan en un 76,6% tener dificultades 
en la contratación de profesionales TIC. 


En estos momentos, aunque la situación macroeconómica afecta de forma negativa al 
dinamismo del mercado laboral, el futuro de la empleabilidad en el mundo TIC y su gestión se 
encuentra en un momento estable en cuanto a volumen de oportunidades. Las titulaciones 
tecnológicas, y sobretodo, aquellas que vinculan tecnología y gestión, continúan teniendo una 
demanda muy significativa con relación al número de estudiantes titulados cada año. Según el  
Servicio de desarrollo profesional de Enginyeria i Arquitectura La Salle, durante los últimos 
cursos académicos, se están ofreciendo alrededor de 3,5 ofertas por alumno finalista, con un 
desequilibrio entre oferta y demanda de prácticamente el 30%, y de forma muy especial en el 
sector de la Multimedia. 


La demanda de profesionales relacionados con el sector de las TIC sigue siendo muy 
importante. Los resultados de un estudio publicado en el año 2005 por IDC  (Networking Skills 
in Europe: Will an Increasing Shortage Hamper Competitiveness in the Global Market? 
Marianne Kolding and Vladimír Kroa September 2005) que analiza la necesidad de 
profesionales TIC para Europa en los próximos años, muestra una tendencia elevada  al 
aumento de la carencia de profesionales respecto a la demanda existente (ver tabla siguiente). 
En España el estudio sitúa la necesidad en un 15,7%, que se corresponde con un déficit de 
41.800 personas cualificadas para el 2008. Asimismo, se destaca que un 25% del crecimiento 
del PIB europeo y un 40% del incremento de la productividad, en los países de la Unión 
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Europea, es debido a las TIC. También concluye que la industria TIC genera el 8% del PIB 
europeo y emplea el 6% de su mano de obra. 


Asimísmo, los datos estimados sobre el crecimiento de la ocupación en el sector de las TIC 
apuntados en el informe PAFET III, y los apuntados en el informe PESIT VI se han visto 
confirmados en los años posteriores a su publicación. Así, El País.com publicaba el 11 de marzo 
del 2007 el artículo titulado ‘Ingenieros muy demandados’ en el que se afirmaba que un 61,7% 
de las empresas españolas del sector de las telecomunicaciones, informática, prima hermana 
de la Multimedia, y electrónica de consumo tenía previsto ampliar su plantilla a lo largo del 
2007. Las empresas de este sector estimaban que, a lo largo del 2008, serían un 60,3% las que 
incrementarían sus plantillas, según un estudio presentado por AETIC (Asociación de Empresas 
de Electrónica, Tecnologías de la Información y Telecomunicaciones de España), “Estudio sobre 
salarios y política laboral en el sector de la Electrónica, las Tecnologías de la Información y 
Telecomunicaciones, 2007”. En medios de comunicación de ámbito estatal aparecen 
frecuentemente noticias en las que se realizan afirmaciones como “Aumenta la demanda de 
perfiles tecnológicos” (ver M. Lezaun, Expansión & Empleo, 18 de junio de 2007). Estos datos 
se muestran coherentes con los presentados por otro informe realizado por AETIC y EVERIS 
(“Las tecnologías de la Información y las Comunicaciones en la Empresa Española, 2008”), en el 
que se afirma que las empresas españolas muestran, en el 2008, un significativo avance en 
términos generales en la implantación de las TIC. 


Ya en plena crisis económica, el 28 de julio del 2009 se publicó en elEconomista.es el articulo 
“¿Busca empleo? Sepa dónde y cuáles son los puestos más demandados enplena crisis”. En 
este se destaca en primer lugar  sector sanitario, salud y belleza, que ha creado el 14,2% de los 
nuevos puestos de trabajo entre enero a junio de 2009. El sector de la ingenieria, entre ellas la 
de caracter Multimedia,  también está contribuyendo de forma importante a la generación de 
empleo, ya que  el 24,7% de las ofertas analizadas proceden de esta actividad. Sigue el sector 
de banca, seguros y finanzas, que ha generado el 9,5% de todos los empleos. Estos datos 
reflejan la resistencia de este sector a la crisis económica actual. 


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)). 
 
2.1.4 Interés Científico 


La Unión Europea considera la investigación en TIC como uno de los ejes clave para potenciar 
el crecimiento de la economía europea (ver estrategia de Lisboa y su renovación) y así lanzó en 
Junio del 2005 el programa i2010, por el que se determinan las orientaciones políticas 
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generales de la sociedad de la información y los medios de comunicación. Esta nueva política 
integrada se propone, en particular, fomentar el conocimiento y la innovación al objeto de 
fomentar el crecimiento y la creación de empleo, tanto cualitativa como cuantitativamente. En 
este sentido las TIC se enmarcan como una de las áreas prioritarias del 7º Programa Marco, 
con un presupuesto global de 9.1 billones de euros, el más elevado por temáticas consideradas 
(18% del total), reflejando así una realidad en la que el ámbito de las TIC es ya hoy en día uno 
de los principales promotores de la investigación y la innovación a nivel mundial. 


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. 


Programas europeos más específicos como EUREKA, que promueve la innovación tecnológica 
cooperativa entre diferentes miembros de la UE,  con agentes que estén cualificados 
tecnológicamente y capacitados para hacer una gestión eficaz, avalan el interés europeo por 
estudios como el que proponemos. Otros programas como  el ARTEMIS con un presupuesto de 
2,7 billones de € para 7 años también lo avalan al prever que habrá más de 16 billones de 
sistemas embedded para el 2010 y más de 40 billones para el 2020, representando, en ese 
momento,  entre el 30% y el 40% del valor de los nuevos productos en electrónica de consumo 
(41%), telecomunicaciones (37%), automoción (36%) y equipamiento médico (33%). Todos 
estos últimos se alimentan del desarrollo Multimedia. 


Aparte de las convocatorias procedentes del sector público, podemos ver como asociaciones 
del sector privado también avalan la relevancia del sector de las TIC, tal como muestra el 
estudio “First EICTA i2010 White Paper” de la EICTA, asociación fundada el 1999 y formada por 
58 multinacionales (Accenture, Adobe, Agilent, Alcatel, Apple, Bang & Olufsen, Blaupunkt, 
BenQ, Brother, Bull, Canon, Cisco Systems, Corning, Dell, EADS, Elcoteq, Epson, Ericsson, 
Fujitsu, Hitachi, HP, IBM, Infineon, Intel, JVC, Kenwood, Kodak, Konica, Minolta, Lexmark, LG 
Electronics, Loewe, Lucent, Microsoft, Motorola, NEC, Nokia, Nortel, Océ, Panasonic, Philips, 
Pioneer, Qualcomm, Samsung, Sanyo, SAP, Sharp, Siemens, Sony, Sony Ericsson, Sun 
Microsystems, Symantec, Texas Instruments, Thales, Thomson, Toshiba, Seros),  36 
asociaciones nacionales y más de 10000 compañías con más de 2 millones de trabajadores, la 
cual avala las iniciativas de la Unión Europea y la orienta para alcanzar unos resultados 
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óptimos, al considerar que el sector TIC produce un 25% del crecimiento económico en 
Europa. 


También hay que destacar que en el año 2007 la inversión en I+D+i aumentó 
considerablemente en el sector de las TIC en España, como ya ocurriera en 2006. En concreto, 
y según el informe Hipersector 2007 de la Asociación de Empresas de Electrónica, Tecnologías 
de la Información y Telecomunicaciones en España (AETIC), el gasto en investigación y 
desarrollo alcanzó los 2.077 millones de euros, un 17% más que en el ejercicio 2006. Del 
mismo orden de magnitud, el aumento en innovación ha sido del 19%, llegando a los 8.469 
millones de euros. 


Asimismo, el gobierno catalán impulsó un pacto nacional para la investigación y la innovación 
(PNRI) 
http://www.gencat.cat/diue/departament/pnri/index.html) 
que aspira a ser un gran acuerdo, de larga duración y de amplio consenso entre los agentes 
sociales, económicos y políticos para garantizar una competitividad en una sociedad del 
conocimiento basada en el progreso a partir del talento, la ciencia, la tecnología y la 
innovación. Dicho pacto identifica la necesidad de una transformación del sector productivo 
hacia nichos de más valor añadido y de la adaptación de las maneras de producir a un nuevo 
contexto cambiante. La investigación y la innovación se consideran las bases del progreso de 
Catalunya y como tales está previsto que pasen a ser elementos estructurales para desarrollar 
la sociedad catalana en todos sus ámbitos. El pacto fue aprobado el 21 de octubre de 2008 
(consultar 
http://www.gencat.cat/diue/doc/doc_59580047_1.pdf). 


Existen grupos de investigación oficiales que basan sus líneas de investigación en esta 
disciplina. Por mencionar unos cuantos, el Grupo de Investigación en Tecnologías Media (GTM) 
de 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. 


El Máster Universitario en Creación Multimedia y Serious Games que se presenta promueve la 
investigación en este ámbito. 
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2.1.5 Adecuación a las características socioeconómicas en la zona de influencia del título 


La titulación se impartirá presencialmente en la ciudad de Barcelona, por lo que la zona de 
influencia del título se adecua plenamente a los estudios que se plantean, tal y como se 
deduce del informe “El mercado de las tecnologías de la información y la comunicación en 
Catalunya: 2007 – 2010”, de la Secretaría de Telecomunicaciones y Sociedad de la Información 
del Departamento de Gobernación y Administraciones Públicas de la Generalitat de Catalunya, 
actualizado al mes de mayo de 2008. El citado informe avala la relevancia del sector de las TIC 
dentro de la zona de influencia del título, a partir del análisis de datos facilitados por el 
European Information Technology Observatory, la Asociación de Empresas de las Tecnologías 
de la Información y la Comunicación, el Instituto de Estadística de Catalunya, el Instituto 
Nacional de Estadística y entrevistas personales a diversas empresas del sector TIC. 


Según Jordi Vilaseca i Requena y Joan Torrent i Sellens en “Un análisis empírico, agregado e 
internacional, sobre las fuentes de la productividad” (Estudios de Economía y  Empresa . 
Instituto Interdisciplinario de Internet (IN3- UOC)), las TIC provocan una aceleración en el 
crecimiento económico, correlacionándose la inversión en TIC con el incremento del PIB 
regional. 


Concretamente destacaremos que el sector de las TIC presentó en Catalunya una producción 
de 9.778 millones de euros durante el año 2006, con un incremento del 5,33% respecto del 
año anterior y manteniendo el ritmo de crecimiento anual superior al 5% de los años 
anteriores. Más específicamente observamos como el principal subsector está en las 
telecomunicaciones (5.201 millones de euros), seguido del subsector de la programación 
(2.239 millones de euros), luego el de equipos (1.414 millones de euros) y finalmente el de 
servicios (924 millones de euros).  Tengamos en cuenta la importante influencia de la 
Multimedia en lo relativo a programación y servicios. Del total de dicha producción, el 71,2% 
se generó en el ámbito metropolitano del área de Barcelona. En el año 2006, esta producción 
supuso un 15,1% de la producción española (64.542 millones de euros), porcentaje sostenido 
los últimos años, así como un 1,2% de la producción de la Unión Europea de 25 estados 
miembros (637.659 millones de euros). 


2.1.6 Interés de los Serious Games 


Los “Serious Games” o Juegos Serios, según la definición que Mike Zyda publicó en la revista 
“Computer” en 2005, son: “una prueba mental, de acuerdo con unas reglas específicas, que 
usa la diversión como modo de formación gubernamental o corporativo, con objetivos en el 
ámbito de la educación, sanidad, política pública y comunicación estratégica.” 


Sin embargo, este término no es tan nuevo. El profesor Clark Abt, ya definió este término en 
1970 en su libro “Serious games”: “[…] Nos interesan los juegos serios porque tienen un 
propósito educativo explícito y cuidadosamente planeado, y porque no están pensados para 
ser jugados únicamente por diversión.” 


En términos generales, un Juego Serio puede ser considerado un simulador donde se aplican 
mecánicas de juego, pero su relación es con procesos no lúdicos, como operaciones militares, 
empresariales, educativas o de marketing. El propósito es proporcionar un entorno de 


cs
v:


 1
00


27
86


82
63


85
52


66
50


05
73


5







 


 


entretenimiento para aumentar la motivación de los jugadores a la hora de realizar una tarea 
no lúdica. 


La eficiencia de los Serious Games viene dado precisamente por la unión de su parte de 
simulador y de su parte de uso de las mecánicas de juego. Un simulador es un sistema donde 
se puede cometer un error sin que se produzcan unas consecuencias graves, de forma que el 
miedo a errar es menor ya que existe una menor presión ante la toma de decisiones. Un 
Serious Game se aprovecha de este concepto para, a través del método de ensayo-error, el 
usuario aprende formas y técnicas de actuación eficientes. Las mecánicas de juego, por su 
parte, ayudan a que el usuario se introduzca en la historia de una forma más inmersiva y 
aumenten su motivación y su compromiso con el sistema, queriendo permanecer en él de 
forma voluntaria por más tiempo e intensificando su participación. 


La base teórica en la que se basa, es la Gamificación. Gamificación es el conjunto de reglas y 
mecánicas de juego extraídas de la experiencia de los diseñadores de juego que se aplican a 
cualquier proceso no lúdico. Una de las aplicaciones son los juegos serios, pero tiene otras 
como sistemas para fidelizar clientes o motivar para el uso de un producto o servicio. La 
Gamificacion de un producto o servicio no tiene porqué tener la apariencia de un juego, las 
mecánicas van implícitas en la actividad, mientras que un Serious Game sí tiene una apariencia 
más directa con el mundo de los juegos. 


Las aplicaciones de la Gamificación en general y de los Serios Games en particular son muy 
variadas, sus nombres suelen estar formados por la unión de dos conceptos, uno “serio” y otro 
del mundo del juego (game, entertaintment,…) y se suelen nombrar en inglés: Advergaiming 
(unión de publicidad y juego), Edutainment (unión de educación y entretenimiento), Games for 
Health (juegos  como terapias cognitivas y físicas), Art Games (juegos para expresar ideas 
artísticas) y muchos otros. 


Según los estudios de Ray Kristof y Amy Satran (1998), la eficacia de un Serious Game depende 
de su proceso de creación. Éste consta de tres etapas: el análisis contextual, el desarrollo 
metodológico y la evaluación. El análisis contextual sirve para tener claros los objetivos, el 
público al que va dirigido y el plan de diseño. El diseño metodológico hace que la organización 
de la información sea la adecuada teniendo en cuenta los tres parámetros anteriores. La 
evaluación es la fase de testeo. Una correcta usabilidad hará que el producto esté preparado 
para que los usuarios aprovechen todo su potencial. Así, la evaluación es fundamental para 
que la experiencia sea lo más satisfactoria y completa posible. 


El MCDEM tiene un bloque de asignaturas sobre creatividad y Gamificación que prepara al 
alumno para conocer los  sistemas, las mecánicas y las métricas que necesitarán para el 
desarrollo de Serious Games y proyectos de Gamificación.  
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 10.1 Cronograma de implantación del título  
 
La implantación del Máster Universitario en Creación Multimedia y Serious Games, que 
sustituye al existente Máster Universitario en Creación, Diseño e Ingeniería Multimedia, se 
prevé para el curso académico 2013-2014.  
 


 
Máster Anterior Nuevo Máster 


Curso 
2013-2014 


No se abren nuevas 
plazas. 


 
Se permite finalizar a 


los alumnos 
repetidores 


Se abre el primer 
curso y por tanto 


todo el máster 
 (60 ECTS). 


 
Primera promoción 


Curso 
2014-2015 


y 
sucesivos… 


Ya no habrá 
matrículas en este 


máster 


Se vuelve a abrir 
todo el máster 


(60 ECTS) 
 


Segunda promoción 


 
 
Evidentemente la apertura del Máster Universitario está condicionada a un mínimo de 
matriculaciones. 
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7.1 Justificación de que los medios materiales y servicios 
disponibles a la universidad son suficientes y adecuados al 
número de estudiantes y a las características del título, 
observando los criterios de accesibilidad universal y diseño 
para todos 


Para impartir el Máster se considerarán todos los espacios que La Salle - URL pone a 
disposición de sus alumnos, tanto aulas de formación como servicios básicos (biblioteca, salas 
de estudio, etc.) También dispondrá de espacios virtuales (Intranet, correo electrónico, 
espacios de disco, etc.) para facilitar el conjunto de su actividad. 


A continuación se describen los diferentes espacios físicos, equipamientos y servicios. En todo 
momento se garantizará el "Real Decreto 557/1991, de 12 de abril, sobre creación y 
reconocimiento de Universidades y Centros Universitarios". 


 
7.1.1. Espacios físicos 
 
 
Para impartir el Máster se considera todos los espacios que La Salle - Universitat Ramon Llull pone a disposición de sus alumnos, tanto 
aulas de formación como servicios básicos (biblioteca, salas de estudio, etc.). También se dispone de espacios virtuales (Intranet, correo 
electrónico, espacios de disco, etc.) Para facilitar el conjunto de su actividad. 
 
Los equipamientos de la Escuela son compartidos por toda la institución. Están ubicados en varios edificios y fincas muy próximos unos de 
otros en el barrio de Sant Gervasi de la ciudad de Barcelona. 
 
 


     
 
 
Las fincas son: la propiedad más antigua, flanqueada por el Passeig Bonanova y la calle Sant Joan de la Salle, adquirida en 1889 (edificios 1 y 
2); de más reciente adquisición es la finca flanqueada por las calles Alcoy y Lluçanès, adquirida en 1991 (edificios 5 y 6) a quien sigue el mes 
de mayo de 1995 la finca flanqueada por las calles Sant Joan De La Salle y Quatre Camins, el edificio Sant Josep (edificio 3), la finca que 
linda con la calle Lluçanès y Quatre Camins , con el edificio Sant Jaume Hilari (edificio 4), construido en 2004, y finalmente el edificio San 
Miquel Febres (edificio 7 y 8) que acaba unificando toda la manzana flanqueada por las calles Quatre Camins, San Joan De La Salle, Alcoy y 
Lluçanès. 
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La primera finca acoge uno de los de los edificios más antiguos: el edificio La Salle (edificio 1) 
de 2000 m2 construido en 1991.  En este edificio se encuentran ubicadas varias aulas, los 
laboratorios de Acústica y Vídeo, las secciones de Vídeo y Acústica, del departamento de 
Tecnologías Media, así como los servicios de mantenimiento. 
 


El edificio Sant Josep (edificio 3) consta de 7.100 m2 edificados dedicados a aulas, laboratorios 
especializados, en el departamento de arquitectura y servicios diversos. Se dispone de 5.490 
m2 dedicados a aulas, 4.840 m2 ocupados por laboratorios; 1.010 m2 destinados al 
departamento y servicios administrativos y 1.160 m2 asignados a otros servicios como un 
auditorio para 300 personas, el servicio de publicaciones, la venta de apuntes y material 
docente, la Sala de Graus y laboratorios de multimedia y CAD. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


Edificio 3. Sant Josep 


 


El Edificio Sant Jaume Hilari (edificio 4), de unos 12000 m2 aproximadamente, dispone de unos 
2300 m2 de aulario, de los servicios de secretaría académica, de sala de estudio, biblioteca, 
restaurante y bar, laboratorios de usabilidad y de telemática,  los laboratorios de Electrónica, 
Televisión, Instrumentación, las secciones de Televisión y Acústica del departamento de 
Tecnologías Media, el departamento de Electrónica y Comunicaciones el centro de servicios 
informáticos del centro, la Sala Paraninf con capacidad para 120 personas, la sala de 
congresos, una sala polivalente de 1.000 m2 que permiten una sectorización y llevar a cabo 
diversas actividades al mismo tiempo, algunos de los servicios del Parque de Innovación La 
Salle y 2 plantas de parking. 


 
 
 


 


cs
v:


 1
00


27
87


26
56


08
02


06
76


34
70


7







 
 
 
 


Edificio 4. Sant Jaume Hilari 
 
 
El edificio San Miquel Febres (edificios 7 y 8), con una superficie usada de unos 6.000 m2 pero 
con previsión de un uso total de 16.000 m2, se ha convertido en el edificio central de todo el 
campus.  La planta sótano dispone de 6 aulas: un aula-anfiteatro con capacidad para 48 
personas, equipada con rack de grabación y divisible en 2 aulas, dos aulas con capacidad cada 
una de 40 personas y convertibles en una sola aula de 80, y tres aulas más con capacidad para 
32 personas.  En la planta baja está la recepción del edificio, la oficina del campus de atención 
a futuros alumnos, otras entidades dedicadas a la producción y transferencia de conocimiento 
y tecnología, también 2 salas para reuniones y videoconferencias con capacidad para 10 
personas y 6 salas de trabajo en grupo con capacidad para 8 personas cada una y equipadas 
con pantalla de plasma.   
En la primera planta está el departamento de informática del centro donde se encuentran los 
despachos del profesorado, los laboratorios del departamento, la zona de desarrollo de 
proyectos informáticos, de investigación y transferencia de conocimiento del departamento, y 
una sala de reuniones.  Las plantas segunda, tercera y cuarta están ocupadas por la incubadora 
del Parque Tecnológico La Salle que dispone de 40 
módulos individuales que se pueden combinar 
para conseguir espacios de incubación mayores en 
función de las necesidades del emprendedor.  


 
Edificios 7 y 8. Sant Miquel Febres 


 
Actualmente hay 17 empresas ocupando 


casi todo el espacio y otras que ya han solicitado su espacio.  Se dispone de diferentes servicios 
comunes que les facilita el arranque de la empresa. También, en la cuarta planta, están las 
oficinas centrales del Parque de Innovación La Salle, destinadas a toda la gestión y donde se 
muestran los diversos equipos destinados apoyar a toda la comunidad de emprendedores 
(actualmente ya se ha creado más de 100 empresas desde 2002).  En la quinta planta se 
encuentra la dirección del campus, administración y el departamento de comunicación y 
marketing, y se dispone de una gran sala de reuniones con capacidad para unas 20 personas, 
otra para unas 8 personas y una sala de videoconferencias. 
 


El espacio utilizado hasta ahora del edificio San Miquel se verá ampliado en unos 4.000 m 2 en 
unos dos años.  Este espacio irá destinado a aulario y diferentes servicios.  También en un 
futuro se prevé otra ampliación que permita ampliar el servicio de restaurante y acoger una 
residencia universitaria destinada, principalmente, a estudiantes extranjeros. 
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Cabe destacar también el centro de Fitness y Deporte 
(FESS) situado junto al edificio Lluçanès.  El FESS dispone 
de: sala de actividades dirigidas de 300 m2, sala de Fitness 
de 200 m2, piscina de 25 m, dos pistas de squash, saunas, 
rocódromos indoor, sala de UVA, pista de baloncesto y dos 
pistas de fútbol sala de hierba artificial. 


 


El conjunto de los edificios que se han descrito constituyen un Campus universitario adecuado 
para albergar todo el conjunto de las actividades cotidianas del mundo universitario.  
Concretamente, el Máster que se solicita ofrece un número de plazas de 50 alumnos.  
El Campus descrito dispone de aulas de diversas capacidades (20, 30, 40, 50, 60 y más 
alumnos), distribuidas entre los edificios especificados.  
Estas aulas, compartidas por todas las titulaciones y gestionadas según horarios y volumen de 
los diversos grupos, disponen de todos los recursos necesarios: pizarra ocupando todo el 
ancho de pared, proyector, PC y sistema de amplificación de audio.  
 
Asimismo, y como se ha descrito en la explicación de cada edificio, se dispone de 
espacios/salas polivalentes más grandes que se usan según necesidades:  


•  Auditorio del edificio Sant Josep  


o  Capacidad: 307 personas.  
o  Dimensiones: Superficie de 400m2.  
o  Sistema de proyección y sonido.  
o  Cabina de control (audio, producción, traducción).  
o  Completo sistema de microfonía en 4 puntos.  
o  Equipo Multimedia de última generación.  
o  Sistema de iluminación del espacio escénico.  


•  Sala de Graus del edificio Sant Josep  


o  Capacidad: 100 personas.  
o  Dimensiones: Superficie de 200m 2.  
o  Sala con forma de semicírculo.  
o  Sistema de proyección y sonido.  
o  Completo sistema de microfonía.  
o  Sistema de iluminación del espacio escénico y público.  


•  Sala Paraninf del edificio Sant Jaume Hilari 
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o  Capacidad: 120 personas.  
o  Dimensiones: Superficie de 400m 2.  
o  Sistema de proyección y sonido.  
o  Cabina de control (audio, producción, traducción).  
o  Completo sistema de microfonía en 4 puntos.  
o  Equipo Multimedia de última generación.  
o  Sistema de iluminación del espacio escénico y público.  


•  Sala Mirador del edificio Sant Jaume Hilari 


o  Capacidad: 1000 personas.  
o  Dimensiones: Superficie de 900m 2  
o  Sala con gran iluminación natural.  
o  Gran ventanal a lo largo de la cara este del Edificio.  


•  Sala de Congresos del edificio Sant Jaume Hilari 


o  Capacidad 1000 personas.  
o  Dimensiones: Superficie de 1000m 2.  
o  Sistema de proyección y sonido.  
o  Cabina de control (audio, producción, traducción).  
o  Completo sistema de microfonía en 4 puntos.  
o  Equipo Multimedia de última generación.  
o  Paneleado total o parcial de la sala.  


 
7.1.2. Laboratorios y recursos materiales 
 
El Campus dispone de los laboratorios necesarios para el desarrollo de las actividades 
relacionadas con el Máster propuesto, así como laboratorios complementarios de apoyo.  
 
Entre los recursos materiales que específicamente serán dedicados al Máster Universitario en 
Creación Multimedia y Serious Games constan los laboratorios siguientes:  
 


• Espacio “Media Dome” para la realización de todos los proyectos así como de clases, 
seminarios, demostraciones y presentaciones. Se trata de un espacio singular flexible y 
dinámico (adaptable, modulable) en el que todos los grupos de trabajo podrán 
desenvolverse. Dispone de distintos espacios entre los que destacar una sala de ocio, 
mesas específicas para los proyectos de grupo, espacio interactivo e inmersivo para el 
empleo de periféricos de Realidad Virtual, mesas taller y sala aparte para proyecciones 
y ensayos de interacción basados en Visión Artificial. 


• Laboratorio Media Lab, único del estado por su configuración (estudio audiovisual + 
equipo de captura de movimiento en tiempo real + estudio de Realidad Virtual). Éste 
dispone del máximo estado del arte en cuanto a herramientas software y hardware se 
refiere, entre otros: cascos inmersivos o Head Mounted Displays, sensores de 
orientación y posición de 3 y 6 grados de libertad (orientación y posición), guantes 
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dedicados a la manipulación dentro de entornos sintéticos o Datagloves, herramientas 
con realimentación de fuerza (Force Feedback o sensación táctil por realimentación de 
fuerza en un entorno digital), así como un completo sistema de captura de 
movimiento en tiempo real (Motion Capture) formado por 24 cámaras de altas 
prestaciones. 
En detalle: 


o Estudio de TV: plató de TV de 50 m2, preparado para el uso de hasta 4 cámaras 
simultáneas (tanto digitales como de alta definición) y con los equipamientos 
necesarios para una realización en tiempo real de un programa.  


o 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.  


o Croma: croma (del inglés chroma key) circular de color verde con un espacio 
resultante de 50 m2.  


o Pantalla inmersiva de realidad virtual RV: pantalla semiesférica de 2 metros de 
diámetro, que permite la proyección de entornos virtuales tridimensionales 
inmersivos.  


o Periféricos de realidad virtual (RV) y realidad aumentada (RA): diferentes 
periféricos de realidad virtual y realidad aumentada, entre los que podemos 
destacar diferentes cascos de RV con sensores posicionales, guantes 
inalámbricos y sensores magnéticos para la captura de movimientos, entre 
otros.  


• Laboratorio de Usabilidad (User Lab). El UserLab permite la investigación en el 
desarrollo 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 multidisciplinario 
(psicólogos, ingenieros, diseñadores ...) para estudios de Usabilidad de producto 
(como es un producto) y de requisitos para el rediseño (como debería ser un 
producto). Dispone de unas infraestructuras con dos salas de test (sala polivalente o 
de focus group y sala de inmersión doméstica) equipadas con un circuito cerrado de 
televisión, software digital para la edición de los datos del comportamiento que ha 
habido durante el test y espejos unidireccionales que permiten la observación desde el 
exterior.  


• Laboratorio SoundFactory. El laboratorio dispone de 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 bajo el 
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 otros. Cabe destacar como instalaciones importantes 
una sala anecoica de 250 m3 libres, una sala reverberante de 212 m3 libres, un control 
sísmico, una sala sorda de 25 m3 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 
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se preparan todos los accesorios. El laboratorio dispone de instrumental altamente 
sofisticado, destinado a trabajos de investigación y doctorado. 
 


Los laboratorios descritos en esta lista corresponden a los que previsiblemente serán más 
demandados por los estudiantes pero, si lo requieren, pueden disponer de los laboratorios 
complementarios de apoyo descrito a continuación.  
 


• Laboratorios de informática. Se dispone de 11 laboratorios de informática distribuidos 
a lo largo de los edificios. Las aulas están equipadas con ordenadores, proyector, aire 
acondicionado y pizarra. Los ordenadores están equipados con pantallas planas, así 
como conectividad a Internet. Los ordenadores disponen de software general común 
para todos los alumnos (ofimática, conexión ftp, etc.), Así como específico para las 
asignaturas de las titulaciones como por ejemplo herramientas de desarrollo, de 
diseño gráfico, etc. 


• Laboratorio de Telemática y banda ancha. Este laboratorio dispone de una superficie 
de 300m2, repartidos en 3 aulas distintas. El laboratorio recrea escenarios reales del 
campo de las redes locales, el entorno TCP / IP, y las comunicaciones mediante 
diferentes tecnologías como ADSL, RDSI, ATM o MPLS. También se focaliza en los 
aspectos relacionados con la seguridad y la calidad de servicio en las redes de datos y 
comunicación. 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, Opnet, etc.  


• Laboratorio de Management. La transferencia de empresas se realiza a través del Área 
de Creación de Empresas que permite en el Parque de Innovación La Salle apoyar 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 monitoriza 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 Comunicaciones y microondas. El espacio disponible de este 
laboratorio es de 50 m2 e incluye:  


o Modulaciones digitales: un generador de RF digital, simulador de canal de RF, 
un analizador vectorial y otros elementos auxiliares.  


o Comunicaciones móviles: un analizador GSM, PCS, DCS-1800 y un DECT.  
o Antenas: un analizador de espectros, un ordenador y un sistema posicionador.  
o Circuitos y sistemas de microondas: un analizador de redes (20 GHz ampliable 


a 40 GHz), sistema de medición de ruido, generador de RF hasta 20 GHz, y 
otros elementos auxiliares.  


o Optoelectrónica: un reflectometro óptico junto con un analizador de espectros 
óptico y una fuente de luz blanca, así como elementos auxiliares.  


cs
v:


 1
00


27
87


26
56


08
02


06
76


34
70


7







o Simulación e implementación de circuitos: un simulador de circuitos de 
radiofrecuencia y microondas.  


• 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.  


• Laboratorio de Radio y Compatibilidad electromagnética. El laboratorio realiza tareas 
de asesoramiento, ingeniería y pruebas de pre-certificación en Compatibilidad 
electromagnética (EMC). Para poder llevar a cabo las medidas necesarias, el 
Laboratorio cuenta con una cámara semianecoica, receptor de EMI, analizador de 
espectros, LISN , antenas y otros elementos. La superficie de este laboratorio es de 30 
m2. Otros temas que se tratan son: el diseño de transmisores y receptores de radio, 
moduladores digitales, caracterización de antenas, etc.  


• 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 pueden realizar diversas medidas como: medida de los parámetros 
del transistor en pequeña señal, analizador de espectros de BF, analizador de 
espectros de HF, estudio de transceptores de varias 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, analizador de audio, líneas de transmisión, microondas, transmisión de 
datos con módems, utilización de PLLs, modulación de pulso, analizadores lógicos, 
interconexión de ordenadores, redes locales y familias de protocolos, estudios de 
osciloscopios digitales, sistemas de adquisición y control automático con GP-IB, etc.  


• Laboratorio de Microelectrónica. Cuenta con terminales sobre los que funcionan los 
programas Vantage (VHDL) y Cadence (Diseño microelectrónico). En el mismo 
laboratorio se trabaja sobre PCS con el software 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 procesado. Se trata de un laboratorio con ordenadores personales que 
incluyen programas que permiten la simulación en el ámbito del procesado de la señal 
aplicado a las TIC.  


• Laboratorio de instrumentación. Consta de diferentes puestos de trabajo con el 
material siguiente: Ordenador PC, un osciloscopio de doble canal y una fuente de 
alimentación de tensión y corriente máxima ajustables. La superficie del laboratorio es 
de 30 m2.  


• 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) cada uno dotado del material siguiente: un osciloscopio 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 potencia, un panel entrenador para montaje 
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de prototipos, y los componentes electrónicos de múltiples valores adaptados a este 
panel.  


• Laboratorios de Electrónica digital. Pensados para satisfacer las necesidades de 
montajes de Electrónica digital, 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 de doble canal, un generador de funciones, un multímetro digital y 
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 de potencia. Cada puesto está equipado con un ordenador 
personal con el software necesario para la programación de microprocesadores y el 
trabajo con dispositivos programables. También se dispone de dispositivos para la 
grabación de memorias, dispositivos programables y microcontroladores.  


• Laboratorio de Electrónica de potencia y control y robótica. El material de este 
laboratorio está pensado para acoger a los montajes de elevada potencia 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 estos, 4 puestos de trabajo tienen el material 
siguiente: un autómata programable S5, un osciloscopio 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. El laboratorio dispone además de grabadores de 
microcontroladores, borrador / grabador de EPROM, emulador de microcontroladores, 
así como placas de prueba. Además dispone de tres ordenadores personales, donde se 
llevan a cabo cálculos y simulaciones, y tres robots. Este laboratorio tiene una 
superficie de 50 m2.  


• 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. Asimismo 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, ...).  


• Laboratorio de Automatización y Robótica. Este laboratorio ofrece una oferta muy 
amplia de conocimientos sobre el diseño y el control de instalaciones automatizadas. 
Consta de dos salas bien diferenciadas, en función de la empresa fabricante del 
control: Siemens y Schneider, las dos principales empresas europeas destinadas al 
equipamiento y control de aplicaciones industriales. La 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 
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. Finalmente, se dispone de una pantalla 
gráfica Magela desde la que se puede configurar la pieza que se fabrica y gobernar el 
control general de la celda flexible. La segunda sala del laboratorio, de reciente 
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creación, consta de cuatro mesas, cada una de ellas orientada a 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 Magela. La comunicación principal que se 
dispone para interconectar los diferentes autómatas es Ethernet.  


• Laboratorio de vídeo. El laboratorio de vídeo dispone de herramientas profesionales 
de producción y postproducción de vídeo que permiten al alumno hacer realidad sus 
creaciones audiovisuales. Así, uno de los objetivos es desarrollar la creatividad y la 
iniciativa de los alumnos como herramientas imprescindibles en el contexto de la 
empresa, a la vez que permite la investigación de la tecnología y operativa de los 
sistemas de vídeo. El laboratorio cuenta con mesas de mezclas de vídeo, de sonido, 
tituladoras, generadores de efectos, editores 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 vídeo y el sonido en 
producciones audiovisuales con una capacidad de 15 ordenadores de altas 
prestaciones gráficas.  


• Laboratorio de Producción Audiovisual Digital. Los recursos que se necesitan en un 
laboratorio de este tipo vienen dados por el propio software, este requiere una gran 
potencia tanto de procesado de CPU como de procesado gráfico.  


• Laboratorio de Televisión. Ocupa una superficie de 70m2 y consta de 8 puestos de 
trabajo, equipados cada uno de ellos con material de medida convencional 
(Osciloscopio, Analizador de Espectros, Multímetro) y material específico para señales 
de vídeo o TV analógicos (Monitor Forma de Onda, Vectoroscopio). Un noveno puesto 
de trabajo está dedicado al estudio de la señal de vídeo en componentes de ajuste de 
cámaras. Finalmente hay también un lugar de trabajo destinado al estudio del vídeo y 
televisión digital con codificadores y multiplexadores de vídeo comprimido MPEG2 y 
analizadores y receptores de TV digital, reproduciendo una cadena completa de TV 
digital en el mismo laboratorio. El laboratorio también está equipado con sistemas de 
recepción y medida de señal de TV terrestre y vía satélite. El equipamiento de trabajo 
en cada mesa corresponde a modelos comerciales que permiten un contacto real con 
aparatos del mercado. Estos trabajos se complementan con el montaje de placas 
prototipos, con circuitos estándar. En un nivel más alto, se dispone en cada mesa de 
una cámara de vídeo, con tecnología CCD y de un Magnetoscopio (Equipo de vídeo) 
que permiten profundizar en las sesiones prácticas de Sistemas de Vídeo. La última 
área del laboratorio es la que está vinculada a la televisión interactiva.  


 
Además como soporte docente de aprendizaje se dispone de la plataforma LaSalleOnLine  que 
ayuda al seguimiento de los estudios a través de un campus virtual. Lasalleonline es un LMS 
(Learning Management System) que soporta texto, audio y video. Para ello se dispone de 2 
servidores WebCT, uno de video y otro WebCT que pueden ser intercambiables en caso de 
caída de alguno de ellos. 
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LaSalleOnLine es una plataforma en la cual el alumno encuentra diferentes carpetas 
correspondientes a las asignaturas de las que se ha matriculado. En ella el profesor va 
compartiendo con los estudiantes los materiales de estudio de la asignatura, temario, 
objetivos y el calendario. 
También se incorporan los conceptos fundamentales necesarios con referencias a las fuentes 
documentales (libros, apuntes, webs, etc) donde se detallan estos conceptos. Además, la 
plataforma posee medios para la comunicación como son el e-mail, los foros, los chats, los 
grupos de trabajo, los pozos para presentar trabajos, etc. Se ha dotado al campus virtual de 
herramientas síncronas (videoconferencia, pizarra web, etc) para poder realizar clases online a 
distancia con la única necesidad de una conexión a internet y una webcam. 
 
 
7.1.3. Servicios del Campus 
 


• Biblioteca. La Biblioteca 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 suscripciones a revistas en formato papel y el 
acceso directo a las bases de datos más relevantes IEEE, ACM , etc. 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. Se 
dispone de unos 10 puntos de información por ordenador con la finalidad que los 
estudiantes y profesores puedan proceder una búsqueda más rápida del material de 
consulta existente. Estos puntos de información permiten a la vez comunicarse con 
otras bibliotecas universitarias para realizar la búsqueda de libros y otros materiales 
que no estén disponibles en la Biblioteca de nuestra Escuela. Además dispone de 
escáner y fotocopiadora. Destacar que la Universidad Ramon Llull cuenta actualmente 
con 13 bibliotecas, 1438 puntos de lectura, 1.186.796 volúmenes y 14.378 
suscripciones periódicas en formato papel. Además cabe destacar la participación de la 
URL en la Biblioteca Digital de Catalunya. Este es un proyecto iniciado por el Consorci 
de Biblioteques Universitaries de Catalunya (CBUC) en el que 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 suscripciones 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.  


 
• Salas de estudio. El alumno dispone de dos salas de estudio. La de la segunda planta 


del edificio Sant Jaume Hilari está destinada al trabajo en grupo (150 alumnos). La del 
edificio San Josep se encuentra en la planta -1 (100 alumnos). Durante el curso 
también están a disposición de los alumnos durante todo el sábado y domingo, los 
laboratorios aparte de las aulas de estudio.  
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• Centro de servicios informáticos. El Centro de Servicios Informáticos (CSI) es una 
unidad dentro de la Escuela con la responsabilidad de organizar, coordinar y gestionar 
todos los recursos informáticos. Se entiende como una unidad de vocación de servicio 
hacia el alumnado y los departamentos, los cuales orientan al CSI sobre las 
necesidades de infraestructura informática. Las áreas temáticas en las que el CSI da 
servicio se pueden clasificar de la siguiente manera: área de gestión administrativa 
general, área de docencia que cubre todo el servicio que se debe dar a los alumnos 
para cursar sus asignaturas y realizar sus proyectos (tanto para las asignaturas 
presenciales como semipresenciales), área de investigación que comprende toda la 
infraestructura informática destinada a la investigación y área de transferencia de 
tecnología que cubre todas las necesidades derivadas de cara a la realización de 
proyectos en colaboración con la industria. La infraestructura del CSI está repartida 
por todos los Campus, destacando el punto central que es la sala de servidores del 
edificio Sant Jaume Hilari, los laboratorios de PCs y terminales de los diferentes 
edificios, así como el núcleo de interconexión hacia la Anella Científica 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 investigación, la transferencia de tecnología, el desarrollo y la creación de empresas. 
El Parque está formado por el conjunto de instalaciones y laboratorios ya existentes en 
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 empresas se realiza a través del Área de Creación de Empresas que 
permite en el Parque de Innovación La Salle apoyar 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; ayuda en la búsqueda de financiación a través de 
fondos públicos, de inversores privados, socios industriales o empresas de capital 
riesgo; acompañamiento en el desarrollo tecnológico poniendo todo el conocimiento 
de las líneas de investigación de los grupos de investigación para la realización de los 
nuevos productos empresariales; oferta de asesoramiento especializado sobre 
servicios profesionales (asesoría fiscal, asesoría en patentes, estudios de mercado, 
etc.); conexión con el mercado para proporcionar los contactos más adecuados para 
lograr el éxito de la iniciativa y el reconocimiento de ser una iniciativa avalada por la 
Universidad; fomento y captación de las nuevas ideas de negocio al ser polo de 
atracción para las mejores iniciativas con una base tecnológica innovadora; 
maduración de las iniciativas empresariales, desarrollo y tanteo del prototipo, del 
primer test de mercado a través de una clienta lanzadera; informes de progreso y 
presentaciones de las mejores iniciativas empresariales; informes de validación 
tecnológica a través de los grupos de investigación.  
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• Club deportivo La Salle. El Club deportivo funciona desde el comienzo del curso 1991-
92. Se encarga de organizar todas las actividades deportivas y de facilitar la práctica 
deportiva en el alumnado. Este club ofrece numerosas actividades de ocio y 
competición. Aparte de las diferentes ligas de deportes de equipo, cursos de tenis y 
Squash, grupo de teatro, natación, hípica... El Club deportivo también gestiona las 
actividades del FESS.  


 
• Bolsa de trabajo y desarrollo profesional. La Bolsa de trabajo es un servicio para los 


alumnos y ex-alumnos con el objetivo primordial de dar un asesoramiento 
individualizado a los alumnos cuando han de enfrentarse al mundo laboral, y así, al 
mismo tiempo, ofrecer un servicio de mayor calidad en 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 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.  


 
• Asociación de Antiguos Alumnos. La asociación integra todos los colectivos que 


forman La Salle a nivel formativo, para promover las relaciones entre la Universidad, 
las empresas y los asociados. Por ello, las experiencias, inquietudes y la opinión de los 
asociados se recogen y registran para poder impulsar actividades que faciliten la 
reflexión y el debate. La Asociación promueve la formación humana, científica, 
tecnológica y profesional de sus asociados, colaborando en la defensa de sus objetivos 
profesionales dentro de la sociedad para fomentar la confianza en una red de personas 
con intereses comunes.  


 
• 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. Asimismo, 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. Así por ejemplo, en el marco del programa 
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 Northumbria en Newcastle, La Sapienza de Italia, Universidad de 
Czestochowie de Polonia, Universidad de Nantes, Aix-de-Provence de Marsella, el 
Grupo ESIEE de París y la Tecnical University of Denmark. También participa en el 
marco europeo de transferencia de estudiantes desde la Universidad a la empresa.  


 
• Bar-Restaurante. Los alumnos pueden disfrutar del servicio de Bar-Restaurante 


ubicado en el edificio Sant Jaume Hilari, que funciona de las 8 de la mañana a las 9 de 
la noche y sábado por la mañana como bar y los mediodías de 13 a 15:30 como 
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restaurante tipo self -service, con una capacidad de 300 personas. Este servicio se 
complementa con otro bar situado en el edificio San José.  


 
• Servicio de Publicaciones. 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 en 
tamaño A0, A1, A2, A3 y A4 gracias a sus modernos equipos de impresión.  


 
 
7.1.4. Accesibilidad universal y diseño para todos  
 
En todo caso se han observado los criterios de accesibilidad universal y diseño para todos, 
según lo dispuesto en la Ley 51/2003, de 2 de diciembre, de igualdad de oportunidades, no 
discriminación y accesibilidad universal de las personas con discapacidad.  
 
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. Asimismo, en 
su ideario consta que la Universidad Ramon Llull quiere actuar bajo los principios de libertad, 
autonomía e igualdad.  
 
De todos modos, la Universidad Ramon Llull ha querido manifestar de manera 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 en 


instalaciones, servicios, planes de estudio y métodos de trabajo.  
• Garantizar el acceso universal a la información con las consiguientes acciones que 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 manera 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 frente a las cuestiones de igualdad de 
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oportunidades. El propio 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 ya su vez de difundir y dar a conocer la 
necesidad de una correcta formación en los que han de atender e impartir las asignaturas 
correspondientes.  
 
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 a 
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 hayan 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 (Servicio de Orientación Personal) que recoge diversos programas 
de atención a los estudiantes, entre ellos ATENAS (Atención a los Estudiantes con Necesidades 
Específicas). 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 que recoge todo lo que es específico del individuo: discapacidad, necesidad personal (como 
inmigración, género o situaciones de gestión emocional entre otros) y académica.  
 
A través del SOP y del programa ATENAS se vehiculan las necesidades del estudiante y de los 
profesionales que intervienen en él, siempre desde el acceso voluntario y la confidencialidad, 
para asegurar la accesibilidad universal desde todos los ámbitos de la universidad.  
 
El SOP publicó en el año 2006 una guía de atención a los estudiantes con discapacidad que es 
el manual de referencia de todos los profesores y personal de administración y servicios de la 
universidad.  
 
La Universidad Ramon Llull participó con éxito en la primera convocatoria UNIDISCAT de 
ayudas a las universidades de Cataluña para colaborar en la financiación de recursos 
materiales, técnicos y personales con la finalidad 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 Posgrado en Violencia Doméstica que 
lleva por título "Análisis y abordaje des de la intervención multidisciplinaria" y los trabajos del 
grupo de investigación del Instituto de Estudios Laborales de nuestra Escuela de 
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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 (Grupo de 
Investigación en Comunicación y Construcción de Género), la facultad de Psicología, Ciencias 
de la Educación y el Deporte Blanquerna (Grupo de Investigación en Pareja y Familia) y los 
estudios desarrollados por las Escuelas Universitarias de Trabajo Social y Educación Social Pere 
Tarrés (Grupo de Investigación en Infancia y Familia en Ambientes Multiculturales) 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.  
 
Asimismo, 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 que todas las aulas, laboratorios y servicios estarán 
perfectamente preparados para los estudiantes con alguna discapacidad. 
 
 


7.1.5. Mecanismos para realizar o garantizar la revisión y el mantenimento de los 
materiales y servicios, así como los mecanismos para su actualización 
 
Estos 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.  
 
Los servicios preventivos incluyen tareas de mantenimiento con evaluaciones de las 
estructuras y recursos. El servicio correctivo cuenta con la estructura necesaria para solucionar 
problemas satisfactoriamente en un mínimo tiempo y repercutiendo el mínimo en la vida 
normal de la institución.  
 
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 de 
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máquinas, los servidores, el CPD (centro de proceso de datos), los servicios e-Study 
(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 respectivos programas, 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 equipos de iluminación del Campus, 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 y salones de actos y 
conferencias.  


 
 
Todas estas áreas dan una cobertura de servicio por turnos en el Campus desde las 9h hasta 
las 22h de lunes a viernes y sábados de 9h a 14h.  
 
Cada área trabaja de manera autónoma y coordinada periódicamente 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 éstas 
existen, se pone en marcha un servicio correctivo para poder solucionarlas.  
 
Existen diferentes protocolos de órdenes de trabajo, pero basándose siempre en el correo 
electrónico y como carácter urgente, el móvil. Por ejemplo, como siempre existen 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, éstos 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, el pararrayos, la extinción y detección de incendios, el control de 
accesos, etc.  
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7.2 Entidades colaboradoras con el MCDEM 


Como parte de la metodología docente del MCDEM, durante el segundo semestre se realiza un 
proyecto donde un equipo de trabajo colabora con una empresa real. Hasta el momento se ha 
contado con la colaboración de empresas como: 


• Telefónica 
• Agbar 
• Hospital Sant Joan de Deu 
• Roland 
• Infojobs 
• Emotique 
• Clínica Enlace 
• Digital Legends 
• Fundació Miró 
• LabPsiTec 
• Ubisoft 
• Motion Pictures 
• … 
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Para la realización del trabajo se realize previamente un convenio de colaboración. El modelo 
de convenio es como sigue: 


 


 


 


 


 


EMPRESA 


Estrategias de “Gamificación” en el 


tratamiento de datos y oferta de 


servicios 


Código propuesta: XXX-XXXX-XXXXX-01 


Fecha: XX/XX/2011 
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Estimado Sr. XXXXXX XXXXXX, 


 


Según las últimas reuniones que han mantenido con XXXX XXXXX, le hago llegar el documento 
con una primera propuesta para la realización del proyecto: Estrategias de “Gamificación” en 
el tratamiento de datos y oferta de servicios. Para cualquier duda o comentario, nuestros 
datos figuran a continuación: 


 


Att, 


 


 XXXX XXXX 
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Datos de contacto 


XXXXX XXXXXX 


Project Manager de R&D La Salle 


Quatre Camins 30 - 08022 Barcelona 


Tel. (+34) 93 290 24 39 - Fax. (+34) 93 290 23 85 


e-mail: XXXX@salleurl.edu 
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Histórico de versiones 


 
A continuación se detalla el resumen de las diferentes versiones realizadas en el documento y 
una pequeña explicación de los cambios incorporados. 


 


Versión Autor Fecha Cambios respecto a la versión anterior 


1 XXXX X. 13/12/2011 Primera versión enviada al cliente 
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Estrategias de “Gamificación” en el 
tratamiento de datos y oferta de 


servicios 
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Descripción del proyecto 
 


El proyecto pretende diseñar estrategias de Gamificación a partir de los datos de usuario de 
que dispone un operador de telefonía modelo como (Empresa) para poder desarrollar servicios 
más adecuados al perfil de cada uno de sus clientes. 


 


La Multimedia es una materia transversal y estratégica que aglutina todo tipo de disciplinas y 
es aplicable en todo tipo de sectores finales. Es de la mezcla de conocimientos y perspectivas 
de la que nace la innovación, sustentada por nuevos contenidos y soluciones eficaces. Para ello 
es necesario comprender el funcionamiento de los nuevos entornos organizativos y aprender a 
elaborar y aplicar metodologías que integren la Creación, el Diseño y la Ingeniería en todo 
proceso. Aunando una necesidad (tratamiento de datos y personalización de oferta de 
servicios) y una disciplina (Multimedia) se analizarán los elementos que debieran tenerse en 
cuenta para tratar la problemática desde el contexto de los Serious Games: Aplicaciones TIC 
que se gestan a partir de la tecnología del entretenimiento, del diseño de experiencias 
memorables y de las leyes de creación de juegos. Entre otros elementos a tener en cuenta: 
Tecnología, Criterio Estético, Historia y Reglas de uso. A partir de las conclusiones derivadas de 
este trabajo podrán analizarse parámetros teóricos concretos relacionados con la taxonomía 
del usuario final, el diseño en base a la alimentación de placeres (sensación, fantasía, historia, 
reto, red social, empatía, etc.), la presentación de curvas de “flow” y de interés, así como los 
mecanismos que aseguren un claro efecto de “suspension of disbelief” e inmersión en los 
usuarios finales. 
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Propuesta  


Antecedentes y situación inicial 
 


Tanto (Empresa) como R&D La Salle están de acuerdo en establecer una colaboración en los 
campos científicos y tecnológicos de interés común en el marco del proyecto: Estrategias de 
“Gamificación” en el tratamiento de datos y oferta de servicios. 


 


Objetivos del proyecto 
 


Los objetivos establecidos para este proyecto son: 


 


- Objetivo1. 
 


- Objetivo2. 
 


- Objetivo3. 
 


- … 


Requisitos del proyecto 
 


Los requisitos establecidos para este proyecto son: 


 


- Que el proyecto de colaboración es un trabajo de investigación y creación, llevado a 
término por el grupo de trabajo del MCDEM, formado por los alumnos y profesores del 
Máster y basado  en los Proyectos final de Máster del mismo grupo. Las personas que 
componen el grupo de trabajo quedarán determinadas antes de iniciarse la 
investigación. 


 


- En Base a los criterios anteriores, el grupo de trabajo del MCDEM  intentará desarrollar 
los siguientes puntos: 


o Un conjunto de conceptos adecuadamente documentados 
realizados a partir de los datos facilitados por la entidad 
colaboradora así como de las reuniones de seguimiento. 


cs
v:


 1
00


27
87


26
56


08
02


06
76


34
70


7







o Un piloto o prototipo que ponga en práctica uno de los conceptos 
en la forma que se pacte. 


o Documentación extensa o memoria del proyecto (situación a 
resolver y solución propuesta, marco del proyecto, estado del arte 
existente, metodología y escenario de gestión, conceptos 
explorados, formulación teórica, desarrollo práctico, conclusión y 
líneas de futuro, bibliografía, plan de marketing y imagen 
corporativa, etc.). 


o Copia de todo el archivo del proyecto (materiales empleados a lo 
largo del proceso y materiales finales seleccionados y 
desarrollados). 


o Material promocional del proyecto (logo, banner, poster, “half 
sheet”, página web y vídeo). 


- Todo se entregará en las instalaciones de Media Dome La Salle. El prototipo es real y 
funcional pero no un producto desarrollado final entregable al mercado y al gran 
público de forma inmediata. La entidad colaboradora está pactando un trabajo de 
investigación de concepto y la realización de un piloto de alta calidad tal y como se 
indica en este documento. 


 


- (Empresa) asume el rol de “cliente” o “Product Owner”, si utilizamos el término que se 
hace servir en el contexto de Agile Management. En este sentido se compromete a: 


 


o Proveer de un mecanismo de interlocución único con la entidad. 
o Los representantes dispondrán de la autoridad necesaria para 


poder decidir y tomar decisiones, en consecuencia 
involucrándose en el proyecto a lo largo de todo el proceso. 


o Definir los objetivos y ayudar a dirigir los resultados. 
o Participar en la definición del calendario. 
o Estar disponible y responder las dudas que puedan salir. 
o Proveer los contenidos requeridos y pactados a tiempo. 
o Mantener los objetivos fijados, al menos a lo largo de una 


interacción de trabajo. 
o Co-revisar aquello que se haya completado. 
o Participar de las demostraciones finales. 
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Planificación temporal, asignación de recursos y entregables 
 


FASE 1 DESARROLLO DE LA CAMPAÑA VÍA GAMIFICACIÓN 


Fecha inicio 06/02/2012 


Duración 5 meses 


Fecha final 15/07/2012 


Entregable XXXXXXX 


Criterios de 
aceptación 


El entregable debe contemplar todos los aspectos mencionados en la 
presente propuesta 


Recursos 
humanos 


4 alumnos del MCDEM 


2 advisors 


Recursos 
materiales 


4 estaciones de trabajo, 4 licencias de uso de librerías diversas, terminales 
móviles y tabletas si se requiere 


 


Organización del proyecto, limitaciones de la propuesta, 
compromisos y prestaciones adicionales 


 


Comité de Seguimiento 


 


El comité de seguimiento del proyecto estará formado por las siguientes personas: 


- Sr. XXXXX XXXXX, de la (empresa). 
- Sra. Sonia Luengo, Directora de R&D La Salle. 
- Emiliano Labrador, director del MCDEM La Salle. 
- Opcionalmente, Sr. XXX XXXX, gestor de proyecto de R&D La Salle. 


 


La principal responsabilidad del comité de seguimiento será velar por la correcta evolución del 
proyecto. Se detallan a continuación algunos de los puntos que el comité de seguimiento tiene 
que supervisar: 


- Cumplimiento de los plazos aproximados de las diferentes fases y renegociación de las 
fechas de finalización de éstas en función de las desviaciones. 


- Variaciones de costes derivados de cambios y/o ampliaciones o profundizaciones en 
las especificaciones durante el transcurso de la ejecución del proyecto. 


- Gestión de problemas que superen las competencias del gestor de proyecto. 
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El comité de seguimiento se reunirá en las fechas en que se dé por acabada alguna de las fases 
del proyecto, bajo demanda del gestor de proyecto, y será responsable de validar el cierre de 
una fase así como acordar el inicio de una nueva. Adicionalmente, se podrá convocar este 
comité bajo demanda de cualquiera de las dos partes implicadas con una anticipación mínima 
de diez días laborables.  


 


En estas reuniones, como en el resto de reuniones que tengan lugar en el desarrollo del 
proyecto, el gestor del proyecto levantará acta, que posteriormente enviará a todos los 
miembros implicados. 


 


Valoración de la propuesta 
 


Resumen de costes 


 


Fase Descripción Coste (€) 


1 DESARROLLO DE LA CAMPAÑA VÍA GAMIFICACIÓN xxxxx,00 


 Total (sin IVA) xxxxx,00 € 


 


Fechas de pago 


 
 


 


 


 


 


 


 


 


 


 


Momento de facturación Coste (€) 


Inicio del proyecto (20%) xxxx,00 


Fin del proyecto xxxx,00 


Total (sin IVA) xxxxx € 
cs


v:
 1


00
27


87
26


56
08


02
06


76
34


70
7







Formalización de la propuesta  
Si acepta esta propuesta, rellene esta hoja y envíela firmada al nº de fax  93 290 23 85 a la 
atención de Marc Rovira Vall. 


 


HOJA DE ACEPTACIÓN 
 
PROYECTO 


Responsable del proyecto:  XXXXXX XXXXXX 
Código propuesta: XXX-XXXX-XXXXX-XX 
Importe (previo IVA): XXXXX,00 € 
Importe (IVA incluido): XXXXX,00 € 


 


CONDICIONES DE PAGO 
Forma de Pago: a 30 días fecha factura 


DATOS DE FACTURACIÓN 
Razón Social:  
C.I.F.:  
Dirección:  
Persona de Contacto:  


ACEPTACIÓN 
Sr./Sra. ______________________, con teléfono de contacto 


_______________, ocupando el cargo _________________ y actuando en 


representación de ______________________, acepta la propuesta, según 


las condiciones indicadas. 


 


 
Firmado: 


Fecha:   /   /   


cs
v:


 1
00


27
87


26
56


08
02


06
76


34
70


7







Anexo A. Condiciones de contratación y aspectos 
legales 


Conformidad con la propuesta 


Para aceptar la propuesta, el cliente tiene que rellenar y firmar la hoja de 
aceptación y enviarla por fax al número que se indica al pie. Este trámite se 
tiene que realizar un mínimo de 15 días antes de la fecha de inicio de la 
ejecución del proyecto.  


La propuesta puede ser anulada en cualquier momento de forma unilateral o 
por acuerdo mutuo. En ambos casos, se finalizarían las fases aceptadas hasta 
el instante de la anulación. 


Esta propuesta tiene una validez de dos meses a partir de su fecha de 
expedición. 


 


Cierre de fase y proyecto. Gestión del cambio 


Los entregables presentados por R&D La Salle tienen asociado un documento 
de cierre de fase o de proyecto, según convenga, que tiene que firmarse por el 
cliente en el momento en que se entrega. A partir de aquí: 


- El cliente  dispone de un mes natural para verificar los entregables. 
Durante este mes, R&D La Salle asumirá las modificaciones que el 
cliente considere oportunas para que el producto o servicio cumpla los 
requisitos establecidos en las especificaciones iniciales. Pasado este 
tiempo, cualquier modificación se considerará como un proyecto nuevo 
(si se firmó el cierre de proyecto) o como una ampliación del mismo (si 
se firmó el cierre de una de sus fases). 


- R&D La Salle procede a emitir la factura según las condiciones de pago 
fijadas en la propuesta del proyecto. 


R&D La Salle se compromete a efectuar posibles adecuaciones o ampliaciones 
de las diferentes fases del proyecto previa elaboración y aprobación de una 
ampliación de la propuesta (gestión del cambio). 


 


Producto No Conforme 


R&D La Salle pone a disposición de sus clientes un procedimiento normalizado 
de No Conformidades, mediante el cual puede expresar su desacuerdo cuando 
considere que el producto y/o servicio que le ha ofrecido R&D La Salle sea no 
conforme con los requisitos. El cliente puede abrir una No Conformidad 
poniéndose en contacto con: 


Directora de R&D La Salle 
Sonia Luengo – 93 290 23 88 – sonia@salleurl.edu 
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Durante el transcurso del proyecto el departamento de calidad de R&D La Salle 
se reserva el derecho de ponerse en contacto con el cliente telefónicamente o 
bien por cualquier otro medio, ya sea vía e-mail, vía fax o bien 
presencialmente, para intercambiar impresiones sobre el desarrollo del 
proyecto.  


 


Confidencialidad 


Cada una de las partes ha acordado poner a disposición de la otra información 
confidencial, solamente para hacer posible la valoración y preparación del 
Proyecto. En consecuencia, cada una de las partes se compromete respecto a 
la otra, tanto a ella como a su personal. 


a) Tratarán y conservarán en todo momento la información condifencial 
como secreta y confidencial y no la comunicarán ni difundirán por ningún 
medio oral o escrito, ni directa ni indirectamente a ninguna persona física 
o jurídica, con la única excepción de aquellos miembros de su Personal 
que participen de forma activa o directamente en el Proyecto, sin que 
haya previa aprobación por escrito de la Sociedad Emisora, o que la 
referida comunicación o difusión de información esté expresamente de 
acuerdo con los términos del presente Acuerdo. 


b) La parte receptora entiende y reconoce que las pérdidas, difusiones o 
apropiaciones indebidas de información confidencial, todo incumpliendo 
el presente acuerdo de confidencialidad puede causar daños 
irreparables a la parte emisora y este importe económico puede ser 
difícil calcular.  
En consecuencia y adicionalmente, a la eventual reclamación de 
indemnización por daños y perjuicios o bien por incumplimiento del 
acuerdo por cualquiera de las partes, les faculta recíprocamente porque, 
en tal circunstancia, puedan solicitar la adopción de medidas cautelares 
o incluso, también de acciones de cese que impidan la continuidad de la 
conducta causante del daño. 


c) Las partes se abstendrán de hacer servir la Información Confidencial 
para cualquier otro propósito (incluyendo, pero sin limitarse a estos, 
cualquier propósito competitivo o comercial), diferente de aquellos 
relacionados directamente con la valoración del Proyecto y las 
negociaciones en relación con el mismo. 


d) Las partes limitaran al mínimo imprescindible el número de personas 
que tendrán acceso a la Información Confidencial y cumplirán con lo 
dispuesto en la legislación sobre datos de carácter personal. 


e) Cada una de las partes se abstendrá de realizar, permitir, solicitar de 
terceros en el anuncio o difusión por cualquier medio, del posible interés 
de la otra parte en el Proyecto y de la existencia de cualquier reunión, 
negociación o acuerdo entre las partes, sin el previo consentimiento por 
escrito de la otra parte. 


f) En el caso que una de las Partes lo solicite, la otra parte hará que los 
miembros de su Personal que tengan acceso a la información 
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confidencial, asuman por escrito compromisos de confidencialidad en los 
términos acordados al pacto. 


Así pues, las partes tendrán que poner todos los medios que estén a su abasto 
para asegurarse que los miembros del Personal con acceso a la información 
confidencial cumplan con los términos de los compromisos de confidencialidad 
asumidos de conformidad con todo aquello previsto en este contrato. 


En todo caso, cada parte responderá, en cualquier situación y circunstancia, de 
cualquier incumplimiento por su parte de las obligaciones que se deriven del 
presente Acuerdo, incluso en el supuesto que dicho incumplimiento sea 
imputable a uno o diversos miembros de su Personal. 


R&D La Salle garantiza la confidencialidad de la información de sus proyectos. 
La obligación de confidencialidad prevista en este Acuerdo será exigible 
durante la vigencia del presente Acuerdo y con posterioridad a la finalización 
del Proyecto o expiración del Acuerdo, durante el plazo de TRES (3) años más, 
después de la fecha en que la información haya sido difundida. 


Excepciones a la obligación de confidencialidad 


a) En el supuesto que, con tal de obtener un asesoramiento imprescindible 
en relación a la valoración con el Proyecto, R&D La Salle necesite 
difundir toda o parte de la información confidencial a uno o a diversos 
asesores externos, ya sean estas personas físicas o jurídicas. En este 
caso, la sociedad deberá comunicar esta circunstancia y poner todos los  
medios que estén a su abasto con el fin de poder garantizar que los 
asesores con acceso a la información confidencial cumplirán con todos 
los términos de los compromisos de confidencialidad asumidos de 
acuerdo con el presente Acuerdo. 


b) En el supuesto que, por imperativo legal, por resolución judicial o bien de 
conformidad con las normas de un órgano o entidad de cariz 
administrativo, económico o de otro tipo, que resulten aplicables se 
requiera a R&D La Salle o a su personal, para que hagan difusión de 
toda o parte de la información confidencial. Esta circunstancia tendrá 
que ser comunicada inmediatamente a la otra parte, para que esta 
pueda buscar los medios oportunos para prevenir esta difusión de 
información o bien para renunciar a la aplicación de las estipulaciones 
del Acuerdo. 


 


Comunicación 


La empresa contratante otorga a R&D La Salle el derecho a difundir los 
resultados del proyecto a medios de comunicación, siempre que no haya 
desautorizado expresamente y de forma previa. 


Si R&D La Salle y la empresa contratante encuentran comunicables los 
resultados del proyecto, se procederá a una acción conjunta de divulgación a 
los medios de comunicación. 
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En caso de que el proyecto desarrollado sea mediático, la empresa contratante 
se podrá beneficiar, si así lo desea y con previo pacto, de los medios de 
comunicación internos y externos de La Salle: 


- Revista Innova: dirigida a ingenieros, arquitectos y profesionales del 
management, con una distribución cuatrimestral de 15.000 ejemplares. 


- Newsletter interna: dirigida mensualmente al personal de Ingeniería y 
Arquitectura La Salle, así como también al de R&D La Salle, Parque de 
Innovación La Salle, Antiguos Alumnos de La Salle y alumnos de la 
International Business School La Salle. 


Gabinete de Comunicación La Salle: 
Félix Riera Parcerises 
felixr@salle.url.edu 
93 290 24 44 
 


Titularidad y propiedad del conocimiento generado 


Se entenderá por conocimiento generado: patentes, solicitudes de patentes, 
otros derechos de propiedad industrial e intelectual, publicaciones, saber hacer 
y, en general, cualquier información técnica generada durante el desarrollo del 
proyecto. 


La propiedad intelectual e industrial sobre el conocimiento generado 
corresponderá a la empresa contratante, manteniendo esta asimismo su 
propiedad intelectual e industrial preexistente a la realización de los trabajos 
contratados y su metodología. La empresa contratante concede a R&D La Salle 
una licencia no exclusiva, mundial, sin derecho de sublicencia, irrevocable y por 
el máximo periodo de tiempo permitido en derecho para utilizar el conocimiento 
generado en sus actividades de investigación y desarrollo. 


La empresa contratante reconoce el derecho de cita de la actuación de R&D La 
Salle a efectos curriculares de sus investigadores y de cálculo de indicadores. 


El conocimiento previo al desarrollo del proyecto de que dispongan las dos 
partes quedará en todo momento en el ámbito de la propiedad de cada una de 
ellas. 


 


Arbitraje 


Para cualquier duda o divergencia derivada de la interpretación o ejecución de 
esta propuesta, las partes convienen en dirimirlas en un arbitraje de Derecho, 
designando al Tribunal Arbitral de Barcelona, a quien encomienden la 
designación de árbitro y la administración del arbitraje, obligándose a cumplir la 
decisión o laude arbitral. El lugar de arbitraje será Barcelona. 
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5.1 Estructura de las enseñanzas 


El Máster está configurado en dos semestres con un total de 60 ECTS, 20 de los cuales 
corresponden al Trabajo Fin de Máster. Un crédito ECTS equivale a un trabajo de 25 horas. 
 
5.1.1 Objetivos del título 
 


• (OB1) Aprender a utilizar la filosofía de los Serious Games (simuladores, instalaciones, 
edutaintment, advergaminig, etc) para encontrar soluciones creativas e innovadoras 
para resolver problemas “de siempre” relativos a cualquier contexto: educación, 
deporte, publicada, cultura, recuperación de la memoria histórica, ocio, museología, 
medicina, fisioterapia, ayuda a la discapacidad, sector servicios, marketing, y tantos 
otros.  


• (OB2) Aprender a comunicarse con los roles existentes en la industria: diseñador, 
desarrollador, experto en interacción o productor entre otros e interiorizar las 
competencias necesarias para ejercer como Gestor Cross-discipline. 


• (OB3) Formar profesionales para un nuevo sector empresarial con un nuevo modelo 
de negocio emergente e innovador: la empresa Multimedia, que ofrece productos y 
servicios interactivos a todo tipo de clientes finales.  


• (OB4) Formar Gestores y Productores Multimedia, preparados para afrontar la 
creación de cualquier producto o servicio interactivo independientemente de su 
envergadura, así como de su sector final de aplicación. 


• (OB5) Realizar proyectos en colaboración con empresas reales que supervisan el 
trabajo del alumno como se haría en un entorno laboral real. 


 
Como se puede comprobar en el apartado 2.2.2,  referente a los otros másters de referencia a 
nivel nacional, este programa está basado en un interés real de la industria que demanda este 
tipo de perfil y se diferencia de la competencia en: 


• Especialización en Serious Games 
• Trabajo multidisciplinar entre alumnos con diferentes perfiles de entrada 
• Colaboración con empresas reales 
• Formación en Proyect Managment y Creación de Empresas 


 
 
5.1.2 Distribución del plan de estudios en créditos ECTS 


La distribución del plan de estudios en créditos ECTS, por tipo de materia, es la siguiente: 


Formación básica    0 ECTS 


Obligatorias   40 ECTS 


Optativas     0 ECTS 


Prácticas externas    0 ECTS 
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Trabajo Final de Máster  20 ECTS 


Créditos totales  60 ECTS 


 


5.1.3 Descripción general de los módulos y materias 


En este apartado se proporciona una breve descripción general de los módulos y materias de 
que consta el plan de estudios y cómo se secuenciará en el tiempo. 


El plan de estudios se organiza en torno a tres módulos: 


• Módulo de Marketing y Gestión. 


• Módulo de Contenidos Multimedia. 


• Módulo de Trabajo Final de Máster. 


A continuación se muestra una tabla resumen en la que se indican los módulos y sus 
características de contenido en el plan de estudios y cómo se secuencian en el tiempo. 


 


MÓDULOS MATERIAS CARÁCTER 
ECTS 
SEMESTRE 1 


ECTS 
SEMESTRE 2 


Marketing y 
Gestión 


Diseño y Lanzamiento de 
Servicios y Productos TIC 


Obligatorio 5 -- 


Gestión de Proyectos 


Y Métodos Ágiles 
Obligatorio 5 5 


Contenidos 
Multimedia 


Experiencia de Usuario/a 
(UX) 


Obligatorio 5 -- 


Creatividad Obligatorio 5 -- 


Gamificación y Serious 
Games 


Obligatorio 5 5 


Narrativa interactiva Obligatorio 5 -- 


Trabajo Final de 
Máster 


TFM (obligatorio) Obligatorio -- 20 
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Tabla resumen de módulos y sus contenidos en el plan de estudios. 


El “Módulo de Marketing y Gestión” está constituido por contenidos relacionados con el 
Diseño y Lanzamiento de Servicios y Productos TIC (5 ECTS) así como la Gestión de Proyectos y 
los Métodos Ágiles (10 ECTS). Este módulo cubre los objetivos (OB3) y (OB4). Las competencias 
que el estudiante adquirirá gracias a este módulo son: 


• (CE1) Capacidad para realizar proyectos, productos, servicios y contenidos Multimedia. 
• (CE2) Capacidad para realizar entornos virtuales y la interacción persona-ordenador, 


Accesibilidad y Experiencia de Usuario/a (UX) de productos, sistemas, aplicaciones y 
servicios Multimedia. 


• (CE5) Capacidad para la dirección de proyectos de investigación, desarrollo e 
innovación, en empresas y centros tecnológicos, con garantía de la seguridad para las 
personas y bienes, la calidad final de los productos y su homologación. 


• (CG1) Capacidad de investigación, análisis y síntesis. 
• (CG2) Capacidad de crítica y autocrítica. 
• (CG3) Capacidad en el trato interpersonal y trabajo en equipos interdisciplinares. 


El “Módulo de Contenidos Multimedia” contempla 5 ECTS para los campos: Experiencia de 
Usuario/a (UX), Creatividad y  Narrativa, así como 10 ECTS para Gamificación y Serious Games, 
repartidos entre los dos semestres del curso. Este módulo cubre los objetivos (OB1) y (OB2). El 
estudiante adquirirá las siguientes competencias: 


• (CE1) Capacidad para realizar proyectos, productos, servicios y contenidos Multimedia. 
• (CE2) Capacidad para realizar entornos virtuales y la interacción persona-ordenador, 


Accesibilidad y Experiencia de Usuario/a (UX) de productos, sistemas, aplicaciones y 
servicios Multimedia. 


• (CE3) Capacidad para conceptualizar y crear guiones de productos interactivos. 
• (CE4) Capacidad para generar innovación a partir de técnicas de Creatividad y de 


mezcla de “lo racional” y “lo intuitivo”. 
• (CG2) Capacidad de crítica y autocrítica. 
• (CG3) Capacidad en el trato interpersonal y trabajo en equipos interdisciplinares. 
• (CG4) Capacidad para aplicar los conocimientos y hacerlos prácticos y reales. 
• (CG5) Capacidad para generar nuevas ideas (creatividad). 


Por último, el “Módulo de Trabajo Final de Máster” cubre los objetivos (OB1), (OB2), (OB3), 
(OB4) y (OB5) y forma al estudiante en las siguientes competencias, mediante la realización de 
un proyecto/producto real para una empresa colaboradora existente: 


• (CT1) Aplicación de los conocimientos adquiridos y su capacidad de resolución de 
problemas en entornos nuevos o poco conocidos dentro de contextos más amplios (o 
multidisciplinares) relacionados con la Multimedia. 


• (CT2) Capacidad de integrar conocimientos y emitir juicios, incluyendo reflexiones 
sobre las responsabilidades sociales y éticas. 
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• (CT3) Saber comunicar sus conclusiones –y los conocimientos y razones últimas que las 
sustentan– a públicos especializados y no especializados de un modo claro y sin 
ambigüedades. 


• (CT4) Adquirir habilidades de aprendizaje que les permitan continuar estudiando de un 
modo autónomo. 


• (CG1) Capacidad de investigación, análisis y síntesis. 
• (CG4) Capacidad para aplicar los conocimientos y hacerlos prácticos y reales. 
•  (CG5) Capacidad para generar nuevas ideas (creatividad). 


 
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 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. 


 


5.2 Mecanismos de coordinación docente y supervisión 
actividades formativas 


Para que el plan de estudios funcione y permita obtener el máximo rendimiento de los 
alumnos, es imprescindible su coordinación docente. 


El sistema de créditos ECTS permite valorar muy bien el trabajo que deberá desarrollar el 
alumno a lo largo del curso, pero es necesaria una planificación muy detallada de la carga 
asignada al alumno en los diferentes periodos del curso, sobre todo en aquellas materias en las 
que se trabajen las competencias mediante trabajos individuales o en grupo y/o se tenga que 
presentar trabajos prácticos. 


Asimismo, para una mejor coordinación, es necesario realizar una evaluación periódica del 
rendimiento de los alumnos en las diferentes materias. 


Para la coordinación docente  se dispone de la Comisión docente del máster que depende de 
la Junta académica.  


La comisión docente de la titulación es el equipo de trabajo encargado de garantizar la calidad 
de la titulación y promover la coordinación docente del Máster, es decir, garantizar, atender y 
trabajar por el buen funcionamiento de cada curso/semestre académico (gestión de recursos, 
coordinación de las prácticas de las diferentes materias por curso y semestre, coordinación del 
volumen de trabajo por curso y semestre, incidencias varias, etc.), así como el seguimiento de 
la implantación del Máster. Esta Comisión pretende ser ágil y operativa.  


El equipo está compuesto por: 


cs
v:


 1
00


27
87


07
10


24
90


57
29


37
01


2







- El responsable académico del título (coordinador) 


- Los profesores de las asignaturas 


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


 


Su trabajo es diario y entre el equipo hay una coordinación, si fuera necesaria, diaria. Esta 
coordinación puede ser presencial --i.e. reuniones semanales--, por email, por teléfono, etc. Lo 
que en todo momento sea más eficaz y operativo. El responsable académico reportará el 
trabajo de la comisión a la Junta académica. 


 


Las funciones de coordinación de dicha Comisión son las siguientes: 


■ Planificación del  curso: 


■ Equilibrar la carga de estudio y trabajo de todo el curso 


■ Revisión de los sistemas de evaluación 


■ Planificación temporal de los trabajos 


■ Corrección de las desviaciones en las previsiones de carga de estudio y trabajo 


■ Evaluación del rendimiento del alumno 


■ Atender a las observaciones de los alumnos según el sistema de garantía de calidad 
previsto  


 


Se cuenta además con la Comisión docente con representantes de los alumnos de la titulación. 
Esta comisión permite la participación efectiva de los estudiantes en los procesos de toma de 
decisiones en los ámbitos que les afectan. 


La comisión está coordinada por el director de la ETSEEI y está compuesta por: 


- El director de la ETSEEI 


- La comisión docente de la titulación 


- Los alumnos representantes (delegados y subdelegados) de cada curso y semestre 
(escogidos por los propios alumnos y pertenecientes a la Delegación de alumnos 
de La Salle - URL). 
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La periodicidad con la cual se reúne es bimensual (se pueden convocar tantas reuniones como 
sea necesario). En la mayoría de los casos se convocarán las distintas comisiones docentes con 
representantes de los alumnos, de las titulaciones pertenecientes a la ETSEEI, conjuntamente. 


En el capítulo 9 se definen con detalle y se describen las acciones que realizan la Comisión 
docente del Máster y la Junta académica de la ETSEEI. 


  


5.3 Procedimiento para la organización de la movilidad de los 
estudiantes propios y de acogida.  


5.3.1 Desarrollo de las actividades de movilidad 


La Universitat Ramon Llull está convencida de 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 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 
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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. 


Por todo ello se considera fundamental que el alumno tenga un buen conocimiento de inglés a 
nivel de lectura, escritura y conversacional, cosa que se valora en el momento de su admisión 
en el Máster. Aunque la lengua de impartición del Máster es el castellano, se mantiene la 
posibilidad de impartir alguna lectura o seminario en inglés. 


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 las simplificaciones que supone el 
conocimiento lingüístico y del país de destino y a la movilidad con países de fuera de la Unión 
Europea, especialmente Asia, América y Oceanía.  


Los países con los que fundamentalmente se han realizado actividades de movilidad son los 
siguientes: 


■ 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, Venezuela y Chile. 


■ Oceanía: Australia y Nueva Zelanda. 


■ Asia: Corea, Filipinas, India, Indonesia, Japón, Malasia, Singapur, Tailandia y China. 


 


Adicionalmente La Salle – URL forma parte de la Internacional Association of Lasallian 
Universities (IALU), formada por más de 60 universidades lasalianas. Como miembro de la 
IALU, La Salle – URL participa activamente en el intercambio tanto de profesores como de 
alumnos.  
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El procedimiento previsto para atender las solicitudes de movilidad se detalla a continuación. 


  


FIN 


Desarrollo de la experiencia de movilidad 
Alumno 


Valoración de la experiencia y programa de 
movilidad 


Alumno 
Formulario de valoración 
del programa 


Memoria-resumen de la 
experiencia 


Activación del procedimiento para la revisión 
y mejora del plan de estudios 


Junta Académica 


INICIO 


Solicitud de movilidad 
Alumno 


Valoración y resolución de la plaza 
Com. Prácticas Externas y Movilidad 


Universidades con las 
que se tiene convenio de 
intercambio. 


Aceptación o rechazo de la plaza 
Alumno 


Resolución. 


Acuerdo de 
reconocimiento de 
asignaturas. 


Formalización del contrato de estudios, el 
convenio financiero y envío de la 


documentación 
Oficina de Relaciones Internacionales 


Estudio del plan de estudios de la 
universidad de acogida y evaluación de las 


posibles asignaturas a reconocer por la 
escuela 


Coordinador Relaciones Exteriores y Movilidad 


Contrato, convenio, 
documentación. 
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5.3.2 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 informándoles 
sobre las características y los requisitos de los diferentes programas. 


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.  


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 o necesidades especiales. 


 


Por lo que respeta a los estudiantes de acogida, se les facilita todo el apoyo necesario en 
relación al idioma, de tal forma que se les ofrecen cursos de español y de catalán.  


Las actividades realizadas respeto 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 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 
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lingüística, producción, impresión, distribución y traducción de diversos materiales e 
informaciones generales relativas a la movilidad. 


En nuestro centro, La Salle - URL, 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. Asimismo, 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 cursarán en la universidad de acogida y que previamente serán estudiadas (por la 
Comisión docente del máster) 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 de 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 antes de su partida entre el alumno y el responsable académico de la 
titulación que se cursa, se procede al reconocimiento de las asignaturas propias con la 
calificación obtenida en la universidad de acogida. Se exige siempre el visto bueno por parte 
del responsable académico de la titulación que se cursa, para validar el cumplimiento de las 
equivalencias pactadas. 


Una vez regresados de sus intercambios, los estudiantes rellenan un formulario de valoración 
en el cual explicitan sus impresiones sobre el programa. 
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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. 


5.3.3 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 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 de 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 europeo.  


La etiqueta “European Credit Transfer System Label” (ECTS Label con referencia 29467-IC-1-
2005-ES-ERASMUS-ECTSL) y el “Diploma Suplement Label” (DS con referencia 29467-IC-1-2005-
ES-ERASMUS-ECTSDS) 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 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 demostró 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 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 
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■ 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 


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) 
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■ 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  
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■ 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. 


■ 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, relacionados con una acción de 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. 
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■ 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 cumplen de forma provechosa con los objetivos marcados al planificar la 
movilidad. 


 
5.3.4 Convenios existentes para la movilidad de los estudiantes 
 
Se muestra a continuación solamente los convenios de movilidad de los estudiantes de las 
universidades cuyos estudios se adecuan a los objetivos del título.  


 


Universidad Web Pais (Ciudad) 


Katholieke Hogeschool Kempen http://www.khk.be/ Belgium (Kempen) 


Hogeschool Antwerpen http://www.artesis.be/ Belgium (Antwerpen) 


University College of Antwerpen http://www.ua.ac.be/ Belgium (Antwerpen) 


Haute Ecole Louvain en Hainaut http://www.helha.be/ Belgium (Mons) 


Danmark Tekniske Universitet http://www.dtu.dk/ Denmark (Kongens Lyngby) 


École Supérieure d'ingenieurs en 
Electrochnique (ESIEE) 


http://www.esiee-paris.fr/en/ France (Noisy Le Grand) 


École Nationale Superieure des 
Telecommunications (ENST) 


http://www.telecom-paristech.fr/ France (Paris) 


ISAIP- Institut Supérieur d'Action 
Internationale et de Production 


http://www.esaip.org/en/ France(St.Barthelemy) 


École Catholique d'Arts et Métiers 
de Lyon (ECAM) 


http://www.ecam.fr/ France (Lyon) 


 


Universidad Web Pais (Ciudad) 


Université Paul Cezanne-Aix 
Marseille III 


http://www.isep.org/ France (Marseille) 


Technische Universität Berlin http://www.tu-berlin.de/ Germany (Berlin) 
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Universitat Karlsruhe (TX) http://www.uni-karlsruhe.de/index_en.php Germany (Karlsruhe) 


Fachhochschule Regensburg http://www.hs-regensburg.de/ Germany 
(Regensburg) 


Hochschule ULM http://www.hs-ulm.de/ Germany (Ulm) 


Brandenburgische Technische 
Universität 


http://www.tu-cottbus.de/btu/ Germany (Cottbus) 


Pazmany Peter Catholic 
University 


http://www.jak.ppke.hu/ Hungary (Budapest) 


Università di Brescia http://www.unibs.it/ Italy (Brescia) 


Universita Degli Studi di 
Roma "La Sapienza" 


http://www.uniroma1.it/ Italy (Rome) 


Gjovik University College http://english.hig.no/ Norway (Gjovik) 


Warsaw University of 
Technology 


http://eng.pw.edu.pl/ Poland (Warsaw) 


Techniká Univerzita V 
Kosiciach 


http://www.tuke.sk/ Slovakia (Kosice) 


Högskolan Halmstad http://www.hh.se/ Sweden (Halmstad) 


Christian Brothers University http://www.cbu.edu United States 
(Memphis) 


Universidad del Pacífico http://www.upacifico.edu.ec Ecuador  


UniLaSalle Canoas http://www.unilasalle.edu.br/portal/ Brasil (Canoas) 


Universidad La Salle Pachuca http://www.lasallep.edu.mx/inicio/index.asp México 


Universidad La Salle, México http://www.ulsa.edu.mx/ México 


Universidad Web Pais (Ciudad) 


Tecnologico de Antioquia http://www.tdea.edu.co Colombia 


Saint Mary’s College of 
California 


http://www.stmarys-ca.edu/ United States 


Instituto Tecnológico de 
Monterrey 


http://www.itesm.mx México 


Vellore Institute of 
Technology 


http://www.vit.ac.in/ India 


National Chengchi University http://www.nccu.edu.tw/english/ Taiwan 


Manhattan College of New 
York 


http://www.tdea.edu.co United States 


La Salle Cuernavaca http://www.ulsac.edu.mx/ México 
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5.3.5 Ayudas a la movilidad de los estudiantes 


A través del Servicio de Bolsa de Trabajo y Desarrollo Profesional el Centro ayuda a todos 
aquellos estudiantes que deseen continuar o terminar su formación en otras universidades y/o 
países, como ya se ha comentado. En cuanto a ayudas económicas se colabora en la gestión 
para la concesión de las siguientes becas: 


• Becas ERASMUS 


• Becas BANCO SANTANDER – Universitat Ramon Llull 


• Becas AGAUR (Generalitat de Catalunya) 


• Becas internacionales BANCAJA – Universitat Ramon Llull 


• Becas BALCELLS (University of California at Irvine) 


• Becas de CASA ASIA 


• Becas ARGO 


• Becas de la embajada de Taiwan para estudiantes españoles de Máster o Doctorado 


• Becas DAAD (Servicio Alemán de Intercambio Académico) 


• Becas del Gobierno de la India 


• Becas FULBRIGHT 


• Becas INTEGRANTS 


• Becas LEONARDO 


 


También existe en el Centro una delegación de IAESTE (Asociación de estudiantes que tramitan 
becas de prácticas en el extranjero). 


 


5.3.6 Prácticas externas 


Para la realización de prácticas externas, y en especial en el ámbito de la Multimedia, nos 
encontramos con un mercado laboral bastante dinámico, en donde los convenios con las 
empresas cambian entre los diferentes cursos académicos en función de sus necesidades (ver 
tabla al final del presente apartado con las empresas que actualmente se dispone de 
convenio). 
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Ahora bien, para los alumnos que lo deseen, en el módulo de Trabajo Final de Máster y en la 
materia Seminarios TIC los alumnos pueden realizar prácticas externas en alguna de las 
empresas con las que la ETSEEI tiene convenio vigente. 


En este caso se reconocerán los créditos realizados y el órgano responsable para garantizar la 
calidad del proceso es la Comisión de Prácticas Externas y Movilidad. Los procedimientos que 
se siguen están detallados en el apartado 9.3 de Procedimientos para garantizar la calidad de 
las prácticas externas y los programas de movilidad. 


 


AP o similar Medios de Comunicación Sanitario Otros 
22@BARCELONA Grupo Godó Clinica Corachan Intermon Oxfam 
ACC10 Grupo Planeta Clinica Sagrada Familia, SA RACC 
Ajuntament de Barcelona Grupo Zeta Consorci Sanitari Integral Sellbytel 
BARCELONA ACTIVA La Sexta Hospital Clínic de Barcelona SODEXHO ESPAÑA  
Cambra de Comerç de BCN PAU Education Institut Català de la Salut UOC 
Fira Barcelona Presston Comunicación Proclinic Agbar 
ICEX Publiespaña Roche  Iberdrola 
PIMEC Televisió de Catalunya Grifols CB Richard Ellis SPAIN  


   
COMSA 


    
    
    
    
    
    Alimentación / Gran Consumo Retail Finanzas / Seguros 
Aguas Font Vella y Lanjarón Kimberly-Clark Affinity Petcare Allianz 
ARBORA & AUSONIA Kraft Foods AKI Bricolaje España American Express 
Bacardi España L'Oreal BRICO DEPOT AXA 
BIC Mahou-San Miguel General Optica BANC DE SABADELL  
CADBURY IBERIA Miquel Alimentació Grup Ikea BBVA 
Cobega Nespresso Lidl Caixa Penedes 
CODORNIU Nestle Mettler Toledo Caixa Tarragona 
DABA Panrico PC City Caja Madrid 
Danone PepsiCo Iberia Quadis (Servosa) Catalana Occidente 
EUROPASTRY, S.A. Reckitt Benckiser STARBUCK'S HCC Global 
Freixenet Red Bull FNAC La Caixa 
Gallina Blanca Sara Lee Decathlon MC MUTUAL 
Henkel Ibérica Sunny Delight Beverages Co. Grupo Eat Out Zurich Financial Services 
Kellogg Company Unilever 


  
    Tecnológica / Telecomunicaciones Ocio Química / Farma 
Abertis    Microsoft Expo Hoteles & Resort Abelló Linde 
Acer Nokia Groupalia Akzo Nobel  
Agilent Oracle Hotel Arts Barcelona Almirall 
ATRAPALO.COM Panasonic España Hotel Rey Juan Carlos I Bayer 
CIRSA Philips Ibérica S.A. Hoteles Catalonia Boehringer Ingelheim 
CISCO Pioneer Electronics Hoteles Hesperia Carburos Metalicos 
Emagister.com Privalia Hotusa Hotels ESTEVE 
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Epson Ibérica S.A.U Ricoh  PORT AVENTURA Grupo Uriach 


Ericsson Sage Space Ibiza 
HARTMANN ESPAÑA, 
S.A. 


FLUIDRA SAP Zoo de Barcelona Nobel Biocare Iberica S.A. 
Fujifilm España  Siemens Transporte Novartis 
Grupo Intercom Softonic FGC Repsol (RHC) 
Hewlett Packard SOGETI MRW SANOFI-AVENTIS 
IBM Telefónica Seur España Solvay Iberica 
Indra Telefonica I+D Tradisa 


 Infojobs T-Systems TMB 
 Apple Vodafone Vueling Airlines S.A. 
 MediaPro Xerox España 


  
    Moda / Textil Industria / ingeniería Consultoría Estratégica 
Abercrombie & Fitch PUMA Applus Accenture 
Custo Sita Murt CELSA GROUP  Altran 
DIESEL IBERIA Stradivarius FRIGICOLL At Kearney 
INDITEX TEMPE Swarovski HONDA Capgemini 
Mango Tous Johnson Controls Deloitte 
Massimo Dutti Primark NISSAN IBERIA  Europraxis Consulting 
NIKE Addidas Schneider Electric everis 
Oysho Uniqlo Seat General Electric 
Pepe Jeans S.L. Calzedonia SIMON, S.A. KPMG 
Pronovias Levi's Yamaha España PricewaterhouseCoopers  
Footlocker Camper Acciona 


 
  


Ficosa internacional 
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4.1 Mecanismos de información previa a la matriculación y 
procedimientos de acogida y orientación de los estudiantes de 
nuevo ingreso 


En este apartado se explican los canales de difusión utilizados para informar a los futuros 
estudiantes sobre la titulación y sobre el proceso de matriculación. También se indican los 
mecanismos usados para su acogida y orientación. 


4.1.1 Mecanismos de información previa a la matriculación 


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 aspectos más relevantes de este servicio 
son:  


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


- Insertar publicidad directa en buscadores de internet (google,…). 


- Posicionamiento natural en buscadores de internet en base a generación de 
contenidos en diversos canales sociales. 


- Asegurar la presencia a nivel publicidad y en base a artículos, links, post,… en 
diversos portales sobre educación y formación. 


- Consolidar la presencia en redes sociales con canales en las principales 
plataformas: 


• Facebook 
• Tweeter 
• Flickr 
• You tube  (varios canales) 
• Blogs (varios temas) 
• LinkedIn 


- Diseñar, actualizar y distribuir catálogos.  


- Presencia en ferias del sector, tanto nacionales como internacionales. 


- Asignación de Becas como las “Carolina”, que suponen un escaparate hacia 
Latinoamérica. 
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- Preparar y organizar: 


• Sesiones de información, tanto presenciales como online. 
• Visita a escuelas. 
• Visitas guiadas a la Universidad. 
• Jornadas de puertas abiertas. 


- Concertar entrevistas personales. 


- Crear o participar en espacios informativos y divulgativos. 


- Portal de la Universidad Ramon Llull donde hay promociones por su cuenta. 


- Seguimiento por mail a partir de una muestra de interés en cualquiera de los 
métodos anteriores. 


En el caso de los alumnos procedentes de titulaciones oficiales realizadas en el mismo centro 
(ingenierías técnicas, ingenierías, grados, otros másteres oficiales) la información sobre el 
Máster les puede llegar por diversas vías: la web del centro, las sesiones informativas 
particulares realizadas durante la finalización del curso previo, los canales informativos del 
mismo SIA o desde la Coordinación del Máster, que realiza acciones de promoción dentro de la 
universidad. 


De forma previa al comienzo del curso, el estudiante dispondrá de toda la información 
académica suficiente para poder planificar su proceso de aprendizaje (guías docentes de las 
asignaturas, horarios de tutorías, calendario de exámenes…). 


4.1.2 Procedimientos de acogida y orientación de los estudiantes de nuevo ingreso 
para facilitar su incorporación a la Universidad y a la enseñanza. 


Una vez admitido se le asignará un tutor o tutora académico (también profesor del Máster). 
Una de las funciones de esta tutoría académica, especialmente en el primer encuentro, es la 
informativa, facilitando al alumnado información de carácter tanto general como específico: 


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


• Específico: sobre aspectos académicos, diferentes servicios de la Universidad y de la 
Escuela, sobre la titulación en concreto, el prácticum, formación académica posterior 
(posgrados, otros másteres, doctorado, etc.), actividades extraacadémicas, etc. 
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Breve currículum de los profesores 


 Doctor acreditado en Comunicación Audiovisual, Licenciado en Lingüística, Filología y DEA 


en Historia del Arte por la Universitat de Barcelona. Experto en Narrativa Audiovisual y 


Historia del Cine de Animación. Sus topics de investigación son la dramaturgia, el guión, el 


lenguaje audiovisual, la puesta en escena, el cine digital y el análisis y crítica de films, entre 


otros. Su dedicación al máster es del 30%. 


 


 Doctor acreditado del Grupo en Tecnologías Media de la URL, Ingeniero técnico en 
Telecomunicaciones y Superior en Electrónica. Profesor Titular Universitario. Faculty 
advisor en el Entertainment Technology Center de CMU (Carnegie Mellon University, 
Pittsburgh, PA, USA). Sus topics de investigación incluyen la Gamification, los Serious 
Games, el Edutainment así como la Entertainment Technology y la Multimedia en general. 
Su dedicación al máster es del 30%. 


 


 Doctor acreditado del Grupo en Tecnologías Media de la URL, Ingeniero técnico en 


Telecomunicaciones y Superior en Electrónica. Sus topics de investigación son el 


Tratamiento de Datos Multimedia, las Tecnologías del Habla y el Machine Learning, entre 


otros. Su dedicación al máster es del 30%. 


 


 Doctor por la Universitat Politècnica de Catalunya y MBA ESADE. Profesor de estrategia y 
de gestión de la tecnología y la innovación en la BES de La Salle, Universitat Ramon Llull.. 
Profesor de Gestión Empresarial y de la Innovación en la Universitat Pompeu Fabra e 
investigador senior en PriceWaterhouseCoopers IESE eBusiness Center y profesor del 
Departamento de Sistemas de Información de ESADE Business School. Sus topics de 
investigación tienen que ver con la actividad directiva y de consultoría en compañías en el 
ámbito de las TIC. Su dedicación al máster es del 30%. 


 


 Doctor en Física Teórica por la Universitat de Barcelona. Ha trabajado en diferentes 
centros de investigación como el IMECC de Campinas, el Obervatoire de Paris o el ICTP de 
Trieste. Ha investigado en diferentes campos como son la física matemática, la 
radiocomunicación ionosférica o la captura de movimiento. Ha publicado diversos trabajos 
en revistas internacionales. Actualmente dirige el grupo de Interacción Gestual del área de 
HCI de Ingeniería LaSalle. Su dedicación al máster es del 30%. 


 


 Licenciado en Psicología y Máster en Psicología Clínica y Psicoterapia por la Fundación 


Blanquerna. Experto y profesor en Ingeniería de la Usabilidad perteneciente al User Lab La 


Salle, un laboratorio doblemente premiado a nivel europeo. Director técnico y gestor de 


proyectos. Sus topics de investigación son la Usabilidad, la mejora de la Experiencia de 


Usuario/a (UX) y el BLA (Bipolar Laddering).Su dedicación al máster es del 30%. 


 


 Técnico superior en Diseño Industrial. Experto en Diseño, Arte y Creatividad. Ganador de 


varios concursos de creación, entre ellos Art Futura, así como la medalla ADI por la 


ADIFAD. Sus topics de investigación son los Serious Games, el Diseño de Experiencias 


Memorables, las Técnicas de Creatividad y el Edutainment. Su dedicación al máster es del 


50%. 
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 Ingeniera en Electrónica, Executive Master in Business Administration y DEA en 


Tecnologías de la Información por la URL. Experta y profesora en Gestión de Proyectos. 


Profesora Titular de Escuela Universitaria. Más de 13 años de experiencia en la docencia 


universitaria. Sus topics de investigación son los tejidos inteligentes, la gestión de 


proyectos y su aplicación. Su dedicación al máster es del 30%. 


 


 Licenciado en Físicas. Máster MBA por ESADE. DEA en Tecnologías de la Información por la 


URL. Education Manager en La Salle Business School. Codirector del programa MPM y 


manager del MBA de la BES La Salle. Ha sido presidente del capítulo español en Barcelona 


del PMI (Project Management Institute). Relevante blogger, creador de Think Like A 


Project Manager. Sus topics de investigación son la gestión de proyectos y la aplicación de 


metodologías ágiles de gestión en todo tipo de contextos. Su dedicación al máster es del 


30%. 


 


 Profesor asociado en BES La Salle. MBA por la Universidad de Texas, realizando el 
doctorado en ESADE, imparte clases de sistemas de información, ebusiness, 
emprendeduría e innovación tecnológica. Su experiencia docente incluye 10 años en la 
Universidad en clases de MBA y la laboral 7 años de experiencia en multinacionales y 
startups en puestos de contabilidad y gestión de finanzas, así como 3 años en 
DiamondCluster como consultor de estrategias (manager), especializado en creación de 
operaciones de comunicación y nueva Internet para compañías de renombre. Su 
dedicación al máster es del 30%. 
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6.2 Personal de soporte a la docencia disponible para llevar a 
cabo el plan de estudios propuesto 


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


Categoría Dedicación Unidad de adscripción 


Personal de secretaría 
Compartido por toda la 


institución 
Secretaría 


Personal de administración 
Compartido por toda la 


institución 
Administración 


Personal de biblioteca 
Compartido por toda la 


institución 
Biblioteca 


Personal servicio de publicaciones 
Compartido por toda la 


institución 
Servicio de Publicaciones 


Personal del bar restaurante 
Compartido por toda la 


institución 
Bar restaurante 


Personal del club deportivo 
Compartido por toda la 


institución 
FESS 


Personal de limpieza 
Compartido por toda la 


institución 
Servicios de limpieza 


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


institución 
Parc d'innovació La Salle 


Personal del centro de servicios 
informáticos 


Compartido por toda la 
institución 


Centro de Servicios 
Informáticos 


Personal del Servicio de Desarrollo 
Profesional y Bolsa de Trabajo 


Compartido por toda la 
institución 


Servicio de Servicio de 
Desarrollo Profesional y Bolsa 


de Trabajo 


Personal de mantenimiento 
Compartido por toda la 


institución 
Servicio de mantenimiento 


Personal de Transferencia de tecnología 
Compartido por toda la 


institución 
Servicio de Transferencia de 


tecnología 
Personal de la Asociación de Antiguos 


Alumnos 
Compartido por toda la 


institución 
Asociación de Antiguos 


Alumnos 


Personal de LaSalleOnLine 


Compartido por todas las 
titulaciones que se 


imparten en formato 
semipresencial 


LaSalleOnLine 


 


Todo el personal de administración y servicios (PAS


• Personal de secretaria: Dirigido por el Secretario General de la Institución (Doctor 
Ingeniero) con una experiencia de 15 años. Tanto secretaria académica como los 


) es compartido por toda la institución. A 
continuación se detallan los responsables y su experiencia profesional así como el número de 
personal: 
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diferentes departamentos del Centro tienen a su cargo personal administrativo. Total: 28 
personas. 


• Personal de administración: Dirigido por el Gerente de la Institución (Licenciado en 
económicas) con una experiencia de 14 años. Está formado por Contables i personal 
administrativo con experiencia profesional en el ámbito. Total: 8 personas. 


• Personal de biblioteca: Dirigido por la Bibliotecaria con 20 años de experiencia profesional. 
Está formado por otro bibliotecario y personal administrativo. Total: 4 personas. 


• Personal del Servicio de publicaciones: Dirigido por su responsable (Ingeniero de 
Telecomunicaciones) con 14 años de experiencia. Está formado por personal de 
administración y alumnos/as becarios. Total: 8 personas. 


• Personal Bar restaurante: Dirigido por un restaurador con 14 años de experiencia. Está 
formado por personal por un cocinero con la misma experiencia y personal ayudante. 
Total: 14 personas. 


• Personal club deportivo: Dirigido por un licenciado en INEF con una experiencia de 3 años. 
Está formado por especialistas titulados en INEF. Total: 6 personas. 


• Personal de limpieza: Es un servicio externo. 


• Personal del “Parc d'innovació La Salle”. Dirigido por un Ingeniero de Telecomunicaciones y 
con un MBA, con 8 años de experiencia: Está formado por ingenieros del sector de las TIC y 
alumnos/as becarios colaboradores. Total: 6 personas. 


• Personal del centro de servicios informáticos: Dirigido por un Ingeniero de 
Telecomunicaciones y con un MBA con 7 años de experiencia. Está formado por otros 
ingenieros del sector de las TIC y alumnos/as becarios colaboradores: Total: 21 personas. 


• Personal del Servicio de Desarrollo Profesional y Bolsa de Trabajo: Dirigido por un 
Licenciado en psicología, con un máster en dirección de RR HH i con un MBA, con 8 años 
de experiencia. Está formado por ingenieros del sector de las TIC y alumnos/as becarios 
colaboradores. Total: 7 personas. 


• Personal de mantenimiento: Dirigido por un Ingeniero de Telecomunicaciones con una 
experiencia de 21 años. Está formado por ingenieros del sector de las TIC y alumnos/as 
becarios colaboradores. Total: 32 personas. 


• Personal de Transferencia de tecnología. Dirigido por un Ingeniero de Telecomunicaciones 
y con un MBA con 8 años de experiencia. Está formado por unos 20 Ingenieros del sector 
de las TIC i unos 80 alumnos/as becarios colaboradores. 


• Personal de la Asociación de Antiguos Alumnos: Dirigido por un Ingeniero de 
Telecomunicaciones. Para este servicio el Centro dispone de una secretaria. 
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6.3 Previsión de profesorado y otros recursos humanos 
necesarios 


El profesorado anteriormente indicado se estima suficiente para llevar a cabo el correcto 
desarrollo de las actividades formativas. 


Para complementar la formación de los estudiantes se prevé la colaboración de profesores 
invitados para la impartición de temas específicos de los diferentes módulos que tengan 
experiencia docente y profesional. 


Aunque en este caso no es necesario, los mecanismos que se disponen 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 


Según la Ley orgánica por la que se modifica la ley orgánica 6/2001 de 21 de diciembre, de 
universidades 121/000101, del artículo 27 bis, desde la Universidad se está preparando un 
protocolo que marque los mecanismos para la contratación del profesorado y permita 
coordinar la elaboración y seguimiento de informes sobre la aplicación del principio de 
igualdad de mujeres y hombres en la Universidad. 


En el proceso de contratación de profesorado por La Salle – URL, los criterios para seleccionar 
a los candidatos se rigen por criterios académicos y curriculares. 


En el proceso de contratación de personal de administración y servicios por La Salle – URL, los 
criterios para seleccionar a los candidatos se rigen también por criterios curriculares.  


Cabe recordar que La Salle – URL, como fundación privada sin ánimo de lucro, financia todo el 
profesorado y personal de administración y servicios en concepto de matrículas y convenios 
específicos con instituciones públicas y privadas.  
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8. Resultados previstos 


8.1 Estimación de valores cuantitativos para los indicadores 
que se relacionan a continuación y la justificación de dichas 
estimaciones. 


Al tratarse de la reverificación de un Máster ya existente, las tasas se han calculado a partir de 
los informes de seguimiento de titulación así como de la experiencia que se ha ido 
acumulando. 


Es importante mencionar que en no pocos casos se accede a mucha oferta laboral sin 
necesidad de tener los estudios finalizados lo que provoca que los estudiantes se incorporen al 
mercado laboral antes de terminarlos por completo. De hecho, y a modo de análisis histórico, 
pueden notarse las siguientes tasas: 


• Tasa de ocupación (EIL): 100% (2008-2009), 100% (2009-2010), 100% (2010-2011) y 
100% (2011-2012). 


• Tasa de adecuación del trabajo a los estudios (EIL): 100% (2008-2009), 66% (2009-
2010), 100% (2010-2011) y 100% (2011-2012). 


 


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


Las tasas son las que siguen: 


TASAS 2009-2010 2010-2011 2011-2012 
Tasa de graduación en el tiempo previsto t 36,84%  50%  100% 
Tasa de eficiencia en el tiempo previsto t 97,67%  100%  100% 
Duración media de los estudios 1,17  1,17  1 
 
Teniendo en cuenta las siguientes particularidades: 
 


 2009-2010 2010-2011 2011-2012 
Titulaciones no ingenieriles (diseño gráfico, marketing, 
comunicación, periodismo, etc.) 60% 80,95% 95% 


Ingeniería Técnica en Informática de Gestión 40% 19,05% 5% 
 


 


 2009-2010 2010-2011 2011-2012 
Españoles 65% 80,95% 83% 
Extranjeros 35% 19,05% 17% 
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8.1.2 Tasa de abandono: relación porcentual entre el número total de estudiantes de 
una cohorte de nuevo ingreso que debieron obtener el título el año académico 
anterior y que no se han matriculado ni en este año académico ni en el posterior 


La tasa de abandono fue del 22% en el curso académico 2009-2010, del 0% en el curso 2010-
2011 y del 30% en el curso 2011-2012. 


 


8.1.3 Tasa de eficiencia: relación porcentual entre el número total de créditos del 
plan de estudios a los que debieron haberse matriculado a lo largo de sus estudios el 
conjunto de graduados de un determinado año académico y el número total de 
créditos en los que realmente han tenido que matricularse 


Se ha observado que la tasa de eficiencia ha superado el 97% a lo largo de los dos últimos 
cursos académicos: 


 
2009-2010 2010-2011 2011-2012 


Tasa de eficiencia 97,67%  100%  100% 
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