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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 San Jorge Escuela de Arquitectura y Tecnología 50011938

NIVEL DENOMINACIÓN CORTA

Grado Diseño Digital y Tecnologías Creativas

DENOMINACIÓN ESPECÍFICA

Graduado o Graduada en Diseño Digital y Tecnologías Creativas por la Universidad San Jorge

RAMA DE CONOCIMIENTO CONJUNTO

Ingeniería y Arquitectura No

HABILITA PARA EL EJERCICIO DE PROFESIONES
REGULADAS

NORMA HABILITACIÓN

No

SOLICITANTE

NOMBRE Y APELLIDOS CARGO

Berta Munárriz Cardiel Técnica de Desarrollo Académico del Vicerrectorado de Política
Académica y Profesorado

Tipo Documento Número Documento

NIF 25162328Y

REPRESENTANTE LEGAL

NOMBRE Y APELLIDOS CARGO

ISMAEL JORCANO PÉREZ Secretario General

Tipo Documento Número Documento

NIF 25459897R

RESPONSABLE DEL TÍTULO

NOMBRE Y APELLIDOS CARGO

Alejandro López Del Val Vicerrector de Política Académica y Profesorado

Tipo Documento Número Documento

NIF 25135413R

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

Autovía A-23 Zaragoza-Huesca Km. 299 50830 Villanueva de Gállego 629773146

E-MAIL PROVINCIA FAX

ijorcano@usj.es Zaragoza 976077584
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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: Zaragoza, AM 16 de abril de 2019

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

ADJUNTO

Grado Graduado o Graduada en Diseño Digital y
Tecnologías Creativas por la Universidad San Jorge

No Ver Apartado 1:

Anexo 1.

LISTADO DE MENCIONES

No existen datos

RAMA ISCED 1 ISCED 2

Ingeniería y Arquitectura Diseño Arquitectura y construcción

NO HABILITA O ESTÁ VINCULADO CON PROFESIÓN REGULADA ALGUNA

AGENCIA EVALUADORA

Agencia de Calidad y Prospectiva Universitaria de Aragón

UNIVERSIDAD SOLICITANTE

Universidad San Jorge

LISTADO DE UNIVERSIDADES

CÓDIGO UNIVERSIDAD

073 Universidad San Jorge

LISTADO DE UNIVERSIDADES EXTRANJERAS

CÓDIGO UNIVERSIDAD

No existen datos

LISTADO DE INSTITUCIONES PARTICIPANTES

No existen datos

1.2. DISTRIBUCIÓN DE CRÉDITOS EN EL TÍTULO
CRÉDITOS TOTALES CRÉDITOS DE FORMACIÓN BÁSICA CRÉDITOS EN PRÁCTICAS EXTERNAS

180 48 12

CRÉDITOS OPTATIVOS CRÉDITOS OBLIGATORIOS CRÉDITOS TRABAJO FIN GRADO/
MÁSTER

12 102 6

LISTADO DE MENCIONES

MENCIÓN CRÉDITOS OPTATIVOS

No existen datos

1.3. Universidad San Jorge
1.3.1. CENTROS EN LOS QUE SE IMPARTE

LISTADO DE CENTROS

CÓDIGO CENTRO

50011938 Escuela de Arquitectura y Tecnología

1.3.2. Escuela de Arquitectura y Tecnología
1.3.2.1. Datos asociados al centro
TIPOS DE ENSEÑANZA QUE SE IMPARTEN EN EL CENTRO

PRESENCIAL SEMIPRESENCIAL A DISTANCIA

Sí No No

PLAZAS DE NUEVO INGRESO OFERTADAS

PRIMER AÑO IMPLANTACIÓN SEGUNDO AÑO IMPLANTACIÓN TERCER AÑO IMPLANTACIÓN

25 25 25

CUARTO AÑO IMPLANTACIÓN TIEMPO COMPLETO

25 ECTS MATRÍCULA MÍNIMA ECTS MATRÍCULA MÁXIMA
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PRIMER AÑO 60.0 60.0

RESTO DE AÑOS 48.0 72.0

TIEMPO PARCIAL

ECTS MATRÍCULA MÍNIMA ECTS MATRÍCULA MÁXIMA

PRIMER AÑO 30.0 60.0

RESTO DE AÑOS 30.0 60.0

NORMAS DE PERMANENCIA

http://www.usj.es/alumnos/secretaria-academica-virtual/matricula/grados/normativa-academica/permanencia

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

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

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

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

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

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

GENERALES

CG1 - Analizar, valorar y exponer las diversas corrientes creativas que influyen en el ámbito del diseño.

CG2 - Analizar, valorar y exponer las cualidades creativas de los distintos soportes técnicos y materiales en el campo del diseño
digital.

CG3 - Aplicar la creatividad al diseño digital por proyectos y al trabajo en equipo.

CG4 - Proponer, crear y expresar (material y verbalmente) soluciones concretas a los retos del diseño digital de la sociedad actual.

CG5 - Manejar con destreza las tecnologías actualizadas a los procesos de creación y fabricación dentro de ámbitos específicos del
mundo del diseño digital.

CG6 - Usar la lengua inglesa con propiedad según la terminología científica y académica propia del mundo del arte, del diseño
digital y de las artes aplicadas.

CG7 - Analizar productos o servicios en relación a las posibilidades tecnológicas y productivas de la industria creativa.

CG8 - Desarrollar, a través de las herramientas y oportunidades del diseño digital, valores tales como la solidaridad,
interculturalidad, igualdad, compromiso, respeto, diversidad, integridad, accesibilidad universal, propios de una cultura
democráticos contemporánea.

3.2 COMPETENCIAS TRANSVERSALES

No existen datos

3.3 COMPETENCIAS ESPECÍFICAS

CE1 - Describir y aplicar al diseño digital los principios matemáticos de la geometría analítica y diferencial, los métodos
algebraicos y los campos vectoriales y tensoriales aplicados al diseño, así como sus posibles aplicaciones a otros ámbitos de
conocimiento vinculados, especialmente los relacionados con la informática.

CE2 - Dominar lenguajes informáticos de programación para ejecutar tareas de forma automatizada a través de la edición de los
contenidos motores de las herramientas dedicadas al dibujo digital empleadas en el diseño.

CE3 - Sistematizar y utilizar la información extraída de datos sociales y conocimientos adquiridos de las redes sociales, añadiendo
valor a los resultados obtenidos, así como gestionar redes sociales y moderar y desarrollar comunidades virtuales.

CE4 - Ser capaz de analizar los resultados obtenidos en los diferentes pasos de un plan de marketing y de un plan de explotación de
negocios empresariales utilizando técnicas de visualización de datos.

CE5 - Conocer de forma adecuada la historia general del Arte, el Diseño, la Arquitectura y la Ingeniería y tener capacidad para
reconocer e interrelacionar las experiencias de la historia con situaciones y necesidades del presente, así como comprender y
gestionar el concepto de reputación digital en el contexto de las redes sociales.

CE6 - Abordar el proceso de creación y modelado de un diseño digital en 3D en todas las fases que constituyen su ciclo de vida,
a partir del dominio de softwares especializados y de las herramientas de comunicación necesarias para cada una de las etapas del
desarrollo.
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CE7 - Ser capaz de diseñar, planificar, gestionar y desarrollar un proyecto tecnológico y artístico desde una perspectiva
multidisciplinar, especialmente a partir del empleo de herramientas informáticas de última generación, tanto a nivel de software
como de hardware.

CE8 - Conocer de manera adecuada las tradiciones, artísticas, arquitectónicas, urbanísticas y paisajísticas de la cultura occidental,
así como de sus fundamentos técnicos, climáticos, económicos, sociales e ideológicos, la estética y la teoría e historia de las bellas
artes y las artes aplicadas.

CE9 - Capacidad para la creación y explotación de mundos virtuales, y para la creación, gestión y distribución de contenidos
multimedia, a partir del empleo de medios informáticos especializados.

CE10 - Conocer las metodologías, programas, técnicas, normas y estándares, además de ser capaz de utilizar la base de
conocimiento adquirida con elementos específicos para el diseño y desarrollo de encargos profesionales.

CE11 - Adquirir sensibilidad estética y artística para tomar decisiones durante el proceso creativo, demostrando habilidad en el
manejo de las técnicas y procedimientos específicos del arte digital, así como desarrollar comprensión compleja bidimensional y
tridimensional del espacio físico-virtual y los objetos que en él puedan existir.

CE12 - Elaborar con destreza maquetas y prototipos de naturaleza física que sinteticen y expresen de forma coherente los conceptos
de diseño perseguidos.

CE13 - Prototipar un sistema interactivo a través de un diseño digital y saber visualizar y comunicar visualmente la información
mediante el dominio de las técnicas propias de la expresión gráfica en 2D y 3D, estática y animada, y de la informática gráfica,
sabiendo presentar los resultados en base a cánones estéticos.

CE14 - Saber aplicar los conocimientos suficientes para analizar datos, sintetizar ideas, proponer y defender un concepto de diseño
digital y desarrollarlo hasta que pueda ser llevado a la práctica utilizando las tecnologías creativas adecuadas a cada proyecto.

CE15 - Capacidad para generar nuevas ideas en el campo del diseño digital a partir de los modelos artísticos de los diferentes
movimientos a lo largo de la historia del arte, propiciando la puesta en práctica sus habilidades creativas y la facultad de
anticipación e innovación.

CE16 - Demostrar cconocimiento del mundo empresarial, del emprendimiento en el desarrollo de vías de negocio y de los
procedimientos administrativos de gestión y tramitación profesional.

CE17 - Demostrar cconocimiento de la deontología, las organizaciones y las estructuras profesionales y la responsabilidad civil.

CE18 - Dominar los conocimientos básicos de la informática aplicada a la gestión empresarial.

CE19 - Dominar los cconocimientos básicos de los sistemas de información empleados por las organizaciones y las estructuras
profesionales del ámbito del diseño digital.

CE20 - Ser capaz de realizar, presentar y defender ante un tribunal cualificado un proyecto original en el ámbito del diseño digital y
tecnologías creativas, en el cual se sinteticen e integren las competencias adquiridas en el grado.

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

Ver Apartado 4: Anexo 1.

4.2 REQUISITOS DE ACCESO Y CRITERIOS DE ADMISIÓN

4.2.1. Requisitos de acceso

Podrán acceder a la titulación de grado quienes reúnan alguno de los siguientes requisitos, en cumplimiento del RD 412/2014 de 6 de junio y del Real
Decreto 5/2016 de 9 de diciembre y la Orden ECD/1941/2016 de 22 de diciembre:

¿ Bachiller del Sistema Educativo Español o de otro declarado equivalente y la correspondiente prueba de evaluación para el acceso a la Universidad.

¿ Diploma de Bachillerato internacional.

¿ Bachillerato Europeo.

¿ Títulos, diplomas o estudios de Bachillerato o Bachiller procedentes de sistemas educativos de Estados miembros de la Unión Europea o de otros
Estados con los que se hayan suscrito acuerdos internacionales aplicables a este respecto, en régimen de reciprocidad.

¿ Estudiantes en posesión de títulos, diplomas o estudios homologados al título de Bachiller del Sistema Educativo Español, obtenidos o realizados en
sistemas educativos de Estados que no sean miembros de la Unión Europea con los que no se hayan suscrito acuerdos internacionales para el reco-
nocimiento del título de Bachiller en régimen de reciprocidad.

¿ Técnico Superior de Formación Profesional, de Técnico Superior de Artes Plásticas y Diseño o de Técnico Deportivo Superior perteneciente al Siste-
ma Educativo Español, o de títulos, diplomas o estudios declarados equivalentes u homologados a dichos títulos.

¿ Estudiantes que estuvieran en condiciones de acceder a la universidad según ordenaciones del Sistema Educativo Español anteriores a la Ley Orgá-
nica 8/2013, de 9 de diciembre.
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¿ Estudiantes en posesión de títulos, diplomas o estudios equivalentes al título de Bachiller del Sistema Educativo Español, procedentes de sistemas
educativos de Estados miembros de la Unión Europea o los de otros Estados con los que se hayan suscrito acuerdos internacionales aplicables a este
respecto, en régimen de reciprocidad, cuando dichos estudiantes no cumplan los requisitos académicos exigidos en sus sistemas educativos para ac-
ceder a sus Universidades.

¿ Estudiantes en posesión de títulos, diplomas o estudios, diferentes de los equivalentes a los títulos de Bachiller, Técnico Superior de Formación Pro-
fesional, Técnico Superior de Artes Plásticas y Diseño, o de Técnico Deportivo Superior del Sistema Educativo Español, obtenidos o realizados en un
Estado miembro de la Unión Europea o en otros Estados con los que se hayan suscrito acuerdos internacionales aplicables a este respecto, en régi-
men de reciprocidad, cuando dichos estudiantes cumplan los requisitos académicos exigidos en dicho Estado miembro para acceder a sus Universida-
des.

¿ Título universitario español oficial de Grado, Máster o título equivalente.

¿ Título universitario oficial de Diplomado universitario, Arquitecto Técnico, Ingeniero Técnico, Licenciado, Arquitecto, Ingeniero, correspondientes a la
anterior ordenación de las enseñanzas universitarias o título equivalente.

¿ Estudios universitarios parciales extranjeros o españoles, o que habiendo finalizado los estudios universitarios extranjeros no hayan obtenido su ho-
mologación en España y deseen continuar estudios en una universidad española. En este supuesto, será requisito indispensable que la universidad
correspondiente les haya reconocido al menos 30 créditos ECTS.

¿ Prueba de acceso mayores 25 años.

¿ Prueba de acceso mayores de cuarenta años.

¿ Prueba de mayores de cuarenta y cinco años.

4.2.2. Criterios de admisión

El órgano de admisión a los estudios de grado de la Universidad es la Secretaría General Académica.

Los candidatos que deseen solicitar la admisión en la Universidad deberán seguir los siguientes pasos:

· Solicitar Información

Una entrevista informativa explicará en detalle los requisitos de acceso y admisión, tasas, plan de estudios, salidas profesionales, becas, etc.

· Solicitar la Admisión

Una vez recibida toda la información sobre la Universidad y la titulación que el candidato desee cursar, podrá solicitar la Admisión cumplimentando el
formulario on-line que figura en la web.

Tras esta solicitud deberá realizar la prueba propia cuyo contenido es el siguiente:

· Una prueba de inglés para conocer el nivel del candidato.

· Un cuestionario de intereses académicos y profesionales.

· Una prueba de español para estudiantes extranjeros cuya lengua materna no sea el español.

La realización de dicha prueba no vincula al candidato con la Universidad y no tiene coste alguno. Es una prueba de carácter orientativo para conocer
el nivel de inglés/español del candidato y sus intereses académicos y profesionales. Es obligatorio realizarla, pero no barema en el proceso de admi-
sión.

La Universidad establecerá una o varias convocatorias para la realización de dichas pruebas.

· Plazos y criterios para la adjudicación de plazas

La Universidad establece el criterio de prioridad temporal en la recepción de las Solicitudes de Admisión para la adjudicación de plazas. Una vez solici-
tada la admisión por parte del candidato, la Universidad se pondrá en contacto con él para comunicarle su admisión con la cita de matrícula o posición
en la lista de espera en caso de que el número de candidatos supere las plazas existentes.

En caso de que la demanda supere las plazas ofertadas en una titulación, las solicitudes se ordenarán según la tabla anexa de Criterios para ordenar
a los candidatos a titulaciones de grado en modalidad presencial, en este caso, para su admisión al curso 2019-2020 en la fase en la que la demanda
supere la oferta de plazas.

La Universidad publicará anualmente una o varias convocatorias para la adjudicación de plazas. En cada convocatoria y para cada titulación se oferta-
rán las plazas que hubieran quedado libres tras la adjudicación de plazas en las anteriores convocatorias, si las hubiera habido.

En el momento en que, en una de las convocatorias, el número de candidatos supere el número de plazas ofertadas para una titulación, la regla que
aplicará para establecer el orden de prelación en la adjudicación de plazas consistirá en la ordenación de las solicitudes según la nota de admisión que
presente cada candidato. Para el cálculo de la nota, se seguirán los criterios establecidos anualmente por la Universidad, cuyo contenido es conforme
a la tabla que se adjunta a continuación.

El periodo ordinario de admisión finalizará el 15 de octubre. A partir de esa fecha se considerará periodo de admisión extraordinario requiriendo la
cumplimentación de una solicitud de admisión extraordinaria para poder formar parte del proceso.

Los estudiantes que cumplan requisitos para solicitar admisión por más de un cupo [general y reserva] podrán indicarlo en su solicitud de admisión. No
obstante, quienes accedan por alguna de las vías de acceso de mayores de 25 o 45 años, o mayores de 40 años con experiencia laboral, sólo pueden
solicitar admisión por dicha vía.

Las plazas para deportistas de alto nivel y rendimiento y para discapacitados se reservarán hasta el 31 de julio incluido.
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CUPO GENERAL:

PORCENTAJE Y CONCEPTOS PARA CUPOS A APLICAR AL NÚMERO DE PLAZAS LIBRES
EXISTENTES EN UNA TITULACION EN LAS FASES EN LA QUE LA DEMANDA SUPERE LA
OFERTA

CRITERIOS PARA ORDENAR A LOS CANDI-
DATOS

DOCUMENTACION ACREDITATIVA NE-
CESARIA

EvAU - EVALUACIÓN DE BACHILLERATO PA-

RA EL ACCESO.

0.6x nota final de bachillerato + 0.4 x calificación de

la prueba de evaluación de bachillerato para el acceso

Papeleta o certificación acreditativa de superación de

la EvAU

PRUEBA DE ACCESO A LA UNIVERSIDAD Calificación de acceso de la prueba, correspondiente a

la fase general o a la calificación definitiva

Papeleta o certificación acreditativa de superación de

la prueba

COU ANTERIOR A 1974/75 OTROS ACCESOS DE

PLANES ANTIGUOS SIN PAU

· bachillerato plan anterior al 1953,

· estudios de bachillerato superior,

· curso preuniversitario y

· pruebas de madurez

Nota media del expediente académico del bachillerato

unificado polivalente o, en su caso, del bachillerato

superior y del curso de orientación universitaria

El Libro de Calificación Escolar o Certificado donde

conste, según corresponda, la superación del Bachille-

rato y el COU, o la superación del Curso Preuniversi-

tario y de las Pruebas de Madurez, o la superación del

Bachillerato de planes anteriores al 53, con indicación

expresa de cada una de las materias superadas.

ESTUDIANTES PROCEDENTES DE SISTEMAS

EDUCATIVOS DE ESTADOS DE LA UNIÓN EU-

ROPEA O DE PAÍSES CON ACUERDO INTERNA-

CIONAL

Calificación de acceso calculada según las directrices

del reglamento de la UNED para la acreditación de

estudiantes procedentes de sistemas educativos inter-

nacionales para el acceso y admisión a la universidad

española. Los títulos que dan acceso a la universidad

procedentes de dichos sistemas, pueden consultarse en

el reglamento de la UNED.

Certificado de haber superado los estudios que le dan

acceso con expresión de las calificaciones obtenidas.

La Universidad consultara directamente el estado de la

credencial tramitada con la UNED

BACHILLERATO EUROPEO Nota media Certificación académica en la que conste la nota me-

dia

BACHILLERATO INTERNACIONAL Nota media Certificación académica en la que conste la nota me-

dia

65% FISIOTERAPIA Y CIENCIAS DE LA AC-
TIVIDAD FISICA Y DEL DEPORTE 67% RES-
TO DE TITULACIONES

BACHILLERATO HOMOLOGADO Nota media del bachillerato homologado Credencial de homologación. Si todavía no se posee

la Credencial oficial de homologación, se podrá pre-

sentar el Volante acreditativo de haber solicitado la

homologación, sellado por la unidad de Registro don-

de se haya presentado la solicitud de homologación. Si

estos documentos no incorporan la nota media de Ba-

chillerato, se considerará como nota media a efectos

de admisión un cinco.

CUPOS DE RESERVA

PORCENTAJE Y CONCEPTOS PARA CUPOS A APLICAR AL NÚMERO DE PLAZAS LIBRES
EXISTENTES EN UNA TITULACION EN LAS FASES EN LA QUE LA DEMANDA SUPERE LA
OFERTA

CRITERIOS PARA ORDENAR A LOS CANDI-
DATOS

DOCUMENTACION ACREDITATIVA NE-
CESARIA

20% CICLO FORMATIVO DE GRADO SUPERIOR O

EQUIVALENTE U HOMOLOGADO.

1º: Tendrán prioridad los candidatos cuyos CFGS es-

tén adscritos a la rama de conocimiento del Grado so-

licitado (según RD 1618/2011 de 14 de noviembre).

2º: Después se ordenarán por nota media obtenida en

el ciclo formativo. Para los sistemas anteriores la me-

dia se calculará de acuerdo a la resolución de 4 de ju-

nio de 2011 de la Dirección General de Universidades.

Certificación de haber obtenido el título con expresión

de la nota media obtenida en el mismo.

2% PRUEBA MAYORES DE 25 AÑOS 1º Tendrán prioridad los candidatos que hayan supe-

rado la prueba en la Universidad de Zaragoza. 2º Des-

pués tendrán prioridad los que hayan elegido asignatu-

ras en la fase específica que estén vinculadas a la rama

de conocimiento del Grado solicitado. 3º Se ordenarán

según la calificación obtenida en la prueba.

Credencial de superación de prueba con nota obtenida.

1% PRUEBA MAYORES DE 45 AÑOS Calificación obtenida en la prueba. Solo podrán acce-

der en el caso de que hayan realizado la prueba en la

Universidad de Zaragoza.

Credencial de superación de prueba con calificación

obtenida.
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1% MAYORES DE 40 (EXP. PROFESIONAL) Calificación obtenida en la valoración de la experien-

cia profesional.

Credencial de superación de vía de acceso con califi-

cación obtenida.

1% TITULADOS UNIVERSITARIOS ESPAÑOLES O  

EXTRANJEROS HOMOLOGADOS

Calificación media obtenida en la titulación según el

artículo 5 del RD 1125/2003   Nota media del expe-

diente universitario

Certificación de superación de estudios con nota me-

dia según RD 1125/2003   Credencial de homologa-

ción con nota media.

1% ESTUDIOS UNIVERSITARIOS PARCIALES EX-

TRANJEROS O QUE HABIENDOLOS FINALIZA-

DO NO HAN OBTENIDO HOMOLOGACIÓN NI

EQUIVALENCIA, AMBOS CON 30 CREDITOS

RECONOCIDOS AL MENOS

1ºAfinidad de la rama de conocimiento con el grado

solicitado 2º Nota media obtenida

Certificación académica de superación de estudios con

nota media. Cuando no figure la calificación numérica

se seguirá lo dispuesto en la normativa interna de con-

versión de calificaciones.

4% DISCAPACITADOS Según vía de acceso. Deberá acreditarse la minusvalía. __

5% FISIOTERAPIA Y CAFD 3% RESTO DEPORTISTAS DE ALTO NIVEL Y RENDIMIEN-

TO

Según vía de acceso --

4.3 APOYO A ESTUDIANTES

El Plan de Acción Tutorial

En este contexto, la Acción Tutorial de la Universidad se ha diseñado como un instrumento formativo transversal, con el objetivo de que cada alumno
tenga un tutor que le acompañe en su proceso formativo como persona y como profesional a lo largo de la carrera, centrando su actividad en la vida
académica para desarrollar las capacidades de aprendizaje autónomo y las competencias propias del perfil profesional de cada titulación.

Se trabaja en los diferentes ámbitos de desarrollo de la persona, para conseguir la madurez humana y profesional que le permita integrarse en el mun-
do laboral con plenas garantías de éxito. Así pues, la tutoría desarrolla sus objetivos en tres ámbitos fundamentales de actuación: la orientación perso-
nal, la orientación académica y la orientación profesional.

Este proyecto formativo se materializa en un Plan de Acción Tutorial donde se recogen los objetivos, la programación general de actividades tutoriales
(donde se especifican las líneas básicas de actuación del proyecto formativo) y, por último, las programaciones específicas para cada uno de los cur-
sos del centro.

Entre los criterios comunes para todos los centros de la universidad, en el Plan de Acción Tutorial se establecen:

Tutoría individual

Entrevistas del tutor con cada alumno, con diferentes objetivos: informativas, orientativas, de diagnóstico y evaluación de resultados. En estas entrevis-
tas se lleva seguimiento de las acciones formativas y de aprendizaje que el alumno debe desarrollar individualmente como son: adaptación al centro y
al ámbito universitario, estrategias de aprendizaje autónomo, técnicas de realización de trabajos y proyectos, toma de decisiones sobre el propio itine-
rario personal (optativas, prácticas externas, etc.), entre otras.

Tutorías colectivas

Para grupos de estudiantes que abordan trabajos cooperativos y pueden necesitar apoyo, orientación e incluso arbitrajes.

Tutoría no presencial

Para garantizar el seguimiento de la evolución de los alumnos, la tutoría no presencial se convierte en una herramienta básica. A través de la tutoría
no presencial se establece una planificación de estudios pactada directamente con el alumno; se lleva a cabo un seguimiento del estado y la evolución
académica de cada alumno tutelado; se lleva un control exhaustivo de la planificación ejecutando las correcciones en la misma. De este modo, pueden
introducirse las correcciones pertinentes para garantizar el éxito del proceso formativo.

Otros servicios de la universidad:

Unidad de Orientación Profesional y Empleo (Bolsa de empleo, Orientación profesional y Prácticas externas).

Bolsa de empleo. Este servicio pretende poner en contacto la oferta y la demanda de empleo a través de una plataforma online que sirve como punto
de encuentro entre entidades y candidatos. Pueden acceder a este servicio todos los alumnos y titulados de la Universidad San Jorge, así como em-
presas que tengan necesidades de personal. En base a la titulación de la Universidad exigida en la oferta de empleo, la herramienta envia una alerta
a todos los candidatos susceptibles de participar en la misma y que, previamente, hayan confirmado su registro en la herramienta. Los candidatos tam-
bién pueden visualizar y postularse a las diferentes ofertas de empleo existentes, siempre que estén relacionadas con su titulación. Puesto que la he-
rramienta de Bolsa de Empleo está basada en competencias profesionales, se recomienda tener una tutoría individualizada de orientación profe-
sional previa para saber cómo plasmar toda la información en el curriculum y en la carta de presentación.

Orientación profesional. Individual. Se ofrecen tutorías individualizadas y personalizadas con el ánimo de orientar el proceso de búsqueda de em-
pleo. Se ayuda al alumno a autoevaluarse e identificar sus competencias profesionales y que ser capaz de conocer el mercado laboral al que se incor-
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poras. Por ello, se le apoya en: la búsqueda activa de empleo, a través de fuentes, recursos, herramientas; la elaboración de CV y carta de presenta-
ción; el proceso de selección y entrevista y el conocimiento de los derechos y deberes laborales (básicos).

Orientación grupal. Se ofrecen talleres grupales de orientación profesional para mejorar la empleabilidad.

Prácticas externas. Con el propósito de adquirir conocimientos basados en la práctica real y desarrollar las competencias adquiridas a través del ejer-
cicio responsable de la actividad profesional, la Universidad San Jorge considera fundamental que sus estudiantes complementen la formación en las
aulas con la práctica en el terreno profesional, valorándolo académicamente como parte del proceso de aprendizaje. Este objetivo sigue los paráme-
tros fundamentales del Proceso de Bolonia y el Espacio Europeo de Educación Superior y responde a la vocación de la USJ de alinearse con las nece-
sidades del entorno social y empresarial. El sistema de prácticas en empresas de la Universidad San Jorge implica a la empresa en la formación de
los futuros graduados, contribuyendo a introducir las competencias que el ejercicio profesional aporta a la formación del universitario y a facilitar una
mayor integración empresa-universidad. Para la valoración del aprendizaje práctico se incluye en los planes de estudio la asignatura obligatoria de
¿prácticas en empresas¿. El servicio de prácticas de la Universidad San Jorge gestiona las prácticas voluntarias y las prácticas obligatorias. En el cur-
so 2017-2018, el Servicio gestionó más de 2.000 prácticas en empresas de alumnos de la Universidad San Jorge, que fueron cursadas por estu-
diantes de todos los grados y másteres.

Unidad de Relaciones Internacionales. Busca oportunidades de movilidad internacional e informe sobre las convocatorias de programas de movili-
dad gestionando las estancias de movilidad para alumnos outgoing (información previa, tramites, seguimiento y cierre): Erasmus +, # global-talents, SI-
CUE, otros programas de movilidad, prácticas y empleo en el extranjero. También orienta en la consecución de dobles titulaciones internacionales y
gestiona la admisión, acogida y seguimiento de los alumnos internacionales incoming.

El Servicio de orientación y atención psicológica (SOAP) es un servicio de asesoría psicológica confidencial y gratuito para todos los miembros de
la Universidad San Jorge, ayuda a abordar problemas de adaptación, emocionales, de comportamiento y de aprendizaje a través de sesiones indivi-
duales y talleres grupales. Para ello, este servicio atiende de forma personaliza los problemas personales o de índole específicamente académica y
pone en marcha talleres preventivos del ámbito de la salud para tratar, por ejemplo, la ansiedad ante los exámenes; formación relacionada con distin-
tas temáticas de interés; y servicios específicos como el relacionado con la Unidad de Psicología Aplicada al Deporte.

Servicio de Apoyo a estudiantes con necesidades educativas específicas. Es el servicio universitario responsable de dar respuesta a necesida-
des especiales que puedan tener personas con diferentes tipos de discapacidad. Se trata de dificultades identificadas en el aprendizaje que realiza el
alumno que precisan de una medida educativa especial para poder realizarlo en igualdad de oportunidades, sin que la atención de esta necesidad su-
ponga una disminución de la calidad académica, ni una variación en los contenidos de la titulación. La Universidad ha diseñado unas medidas gene-
rales y unas medidas específicas de atención según el tipo de discapacidad, asimismo, ha creado la figura del Coordinador del Servicio de Apoyo pa-
ra Estudiantes con Necesidades Específicas como la persona encargada de atender a las personas con esas necesidades educativas especiales. El
solicitante es orientado durante el proceso por el coordinador y la Comisión de Incorporación acordará las medidas a tomar que serán comunicadas al
alumno. Durante todo el proceso y en virtud de lo dispuesto en la Ley Orgánica de Protección de Datos (LOPD) se adoptarán las medidas necesarias
para la protección de la información proporcionada por el alumno.

Servicio de Biblioteca. Facilita el acceso al fondo bibliográfico de la biblioteca ofreciendo información sobre su ubicación y disponibilidad. Gestiona el
servicio de préstamos para el uso de los fondos bibliográficos fuera de la biblioteca mediante la tarjeta universitaria, la consulta en sala y el préstamo
interbibliotecario. Orienta en las consultas de información bibliográfica y el uso de la biblioteca digital.

4.4 SISTEMA DE TRANSFERENCIA Y RECONOCIMIENTO DE CRÉDITOS

Reconocimiento de Créditos Cursados en Enseñanzas Superiores Oficiales no Universitarias

MÍNIMO MÁXIMO

0 0

Reconocimiento de Créditos Cursados en Títulos Propios

MÍNIMO MÁXIMO

0 0

Adjuntar Título Propio
Ver Apartado 4: Anexo 2.

Reconocimiento de Créditos Cursados por Acreditación de Experiencia Laboral y Profesional

MÍNIMO MÁXIMO

0 27

Normativa aplicable:

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

· 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 esta-
blece la ordenación de las enseñanzas universitarias oficiales.

· Real decreto 1618/2011, de 14 de noviembre, sobre reconocimiento de estudios en el ámbito de la educación superior.

· Real decreto 967/2014, de 21 de noviembre, por el que se establecen los requisitos y el procedimiento para la homologación
y declaración de equivalencia a titulación y a nivel académico universitario oficial y para la convalidación de estudios extran-
jeros de educación superior, y el procedimiento para determinar la correspondencia a los niveles del marco español de cuali-
ficaciones para la educación superior de los títulos oficiales de arquitecto, ingeniero, licenciado, arquitecto técnico, ingeniero
técnico y diplomado.

· Real Decreto 195/2016, de 13 de mayo, por el que se establecen los requisitos para la expedición del Suplemento Europeo al
Título Universitario de Doctor.

· NI-003 Normativa interna de reconocimiento y transferencia de créditos.
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Concepto de reconocimiento, transferencia y convalidación de créditos:

Se entiende por reconocimiento la aceptación por la Universidad San Jorge, de los créditos que, habiendo sido ob-
tenidos en:

· unas enseñanzas universitarias oficiales, en la misma u otra universidad,

· otras enseñanzas superiores oficiales (títulos de Graduado en Enseñanzas Artísticas, Técnico Superior de Artes Plásticas y
Diseño, Técnico Superior de Formación Profesional y Técnico Deportivo Superior),

· en enseñanzas universitarias no oficiales (títulos propios), son computados en otras distintas a efectos de la obtención de otro
título oficial de grado.

 También se podrán reconocer:

· la experiencia profesional,

· la participación en actividades universitarias culturales, deportivas, de representación estudiantil, solidarias y de cooperación

La transferencia de créditos se refiere a la inclusión en el expediente académico del estudiante de la totalidad de
los créditos obtenidos en enseñanzas oficiales universitarias cursadas con anterioridad, en la misma u otra universi-
dad, no finalizadas, es decir, que no hayan conducido a la obtención de un título oficial.

La convalidación es el reconocimiento oficial, a efectos académicos, de la validez de estudios superiores realizados
en el extranjero, hayan finalizado o no con la obtención de un título, respecto de estudios universitarios españoles
que permitan proseguir dichos estudios en una universidad española.

Límites al reconocimiento de créditos

# Los créditos reconocidos por enseñanzas universitarias no oficiales (títulos propios) y por experiencia profesional
(siempre que dicha experiencia esté relacionada con las competencias inherentes a dicho título) no podrán superar,
en su conjunto, el 15% de los créditos del plan de estudios.

# En el caso de reconocimiento por otras enseñanzas superiores oficiales (títulos de Graduado en Enseñanzas Artís-
ticas, Técnico Superior de Artes Plásticas y Diseño, Técnico Superior de Formación Profesional y Técnico Deportivo
Superior) se contempla un límite del 60% del plan de estudios.

# El reconocimiento por la participación en actividades universitarias culturales, deportivas, de representación estu-
diantil, solidarias y de cooperación podrá realizarse para un máximo de 6 créditos del plan de estudios en el que se
encuentren matriculados.

# El reconocimiento tendrá su origen en materias o asignaturas realmente cursadas y superadas, en ningún caso se
referirá a materias o asignaturas previamente reconocidas, convalidadas o adaptadas, ni tampoco a materias supe-
radas por compensación.

# No podrán ser objeto de reconocimiento los créditos correspondientes a los trabajos de fin de grado.

Criterios

Reconocimiento de créditos de estudiantes que hayan realizado estudios de grado conforme a titulaciones creadas
al amparo de lo dispuesto en el Real Decreto 1393/2007.

Siempre que el título al que se pretende acceder pertenezca a la misma rama de conocimiento, serán objeto de re-
conocimiento, al menos, el 15% del total de los créditos del título correspondientes a materias de formación básica
de dicha rama.

Serán también objeto de reconocimiento los créditos obtenidos en aquellas otras materias de formación básica per-
tenecientes a la rama de conocimiento del título que se pretende acceder.

El resto de créditos podrán ser reconocidos por la Universidad teniendo en cuenta la adecuación entre las compe-
tencias y los conocimientos adquiridos, bien en otras materias o enseñanzas cursadas por el estudiante o bien aso-
ciados a una previa experiencia profesional y los previstos en el plan de estudios o bien que tengan carácter trans-
versal.

C
SV

: 3
41

24
69

48
44

51
26

83
10

77
03

2 
- V

er
ifi

ca
bl

e 
en

 h
ttp

s:
//s

ed
e.

ed
uc

ac
io

n.
go

b.
es

/c
id

 y
 C

ar
pe

ta
 C

iu
da

da
na

 h
ttp

s:
//s

ed
e.

ad
m

in
is

tra
ci

on
.g

ob
.e

s



Identificador : 2504011

12 / 96

Las competencias y conocimientos asociados se reconocerán por comparación de las descripciones que, conforme
al esquema de la Tabla nº 2, prevista para la descripción de cada módulo o materia en el anexo I del Real decreto
1393/2007, de 29 de octubre, hagan los planes de estudios de las titulaciones de origen y destino.

Reconocimiento de créditos de estudiantes que hayan realizado estudios de primer o segundo ciclo conforme a sis-
temas universitarios anteriores al Real decreto 1393/2007 y/o títulos propios

A los planes de estudio de los alumnos que procedan de estudios de primer o segundo ciclo conforme a sistemas
universitarios anteriores al actual o de títulos propios, se les aplicarán los criterios generales de adecuación entre
competencias y conocimientos asociados. Para los casos en los que la información de la universidad de origen, no
especifique las competencias de los créditos que el alumno pretende reconocer, por tratarse de planes de estudio
confeccionados conforme a sistemas anteriores, se tomarán como referencia los contenidos y carga crediticia de las
materias o asignaturas de origen, y de los módulos o materias de destino.

 

Convalidación parcial de estudios universitarios extranjeros

Podrán ser objeto de convalidación los estudios universitarios extranjeros que hayan terminado o no con la obten-
ción de un título y no se encuentren entre las siguientes causas de exclusión:

# Títulos que carezcan de validez académica oficial en el país de origen.

# Títulos correspondientes a estudios realizados, en todo o en parte en España, cuando los centros carezcan de la
preceptiva autorización para impartir tales enseñanzas, o bien cuando las enseñanzas sancionadas por el título ex-
tranjero no estuvieran efectivamente implantadas en la Universidad o institución de educación superior extranjera en
el momento en que ésta expidió el título, de acuerdo con lo señalado en el artículo 86 de la LO 6/2001, de universi-
dades. No obstante, cuando esas circunstancias afecten sólo a parte de los estudios realizados, los estudios parcia-
les que no incurran en ellas podrán ser objeto de convalidación en su caso.

# Títulos que hayan sido objeto en España de un procedimiento de homologación o de equivalencia a titulación y a
nivel académico universitario oficial en los que haya recaído resolución respecto a la misma solicitud.

# Títulos obtenidos por reconocimiento de ejercicio profesional en un porcentaje superior al 15 por ciento del total de
créditos que constituyen el plan de estudios.

Cuando los estudios hayan concluido con la obtención de un título extranjero que dé acceso a una profesión regula-
da, el interesado podrá optar entre solicitar la homologación por el título universitario oficial español correspondiente
o la convalidación de estudios, teniendo en cuenta que ambas posibilidades no pueden solicitarse simultáneamente.

Cuando se haya solicitado la homologación del título y ésta haya sido denegada, el interesado podrá solicitar la con-
validación parcial de sus estudios, siempre que la denegación no se haya fundado en alguna de las causas enume-
radas anteriormente.

Serán susceptibles de convalidación las materias aprobadas en un plan de estudios conducente a la obtención de un
título extranjero de educación superior, cuando los objetivos, el contenido y carga lectiva de las mismas sean equiva-
lentes a los de las correspondientes materias incluidas en un plan de estudios conducentes a la obtención de un títu-
lo oficial.

Reconocimiento de créditos de titulaciones procedentes de sistemas universitarios extranjeros

Los estudiantes procedentes de sistemas universitarios extranjeros, y que estén en condiciones de acceso a los es-
tudios de grado de la universidad, podrán obtener el reconocimiento y transferencia de sus créditos obtenidos en es-
tudios oficiales conforme al sistema general de adecuación entre competencias y conocimientos asociados de los
ECTS de que se trate, poniendo énfasis en los contenidos, cuando en la información aportada por el alumno, relati-
va a los estudios cursados, no se halle la que pueda ser objeto de comparación con las competencias tal y como se
describen en la normativa vigente.

Reconocimiento por actividades universitarias culturales, deportivas, de representación estudiantil, solidarias y de
cooperación

En el momento de matrícula, el estudiante podrá optar entre cursar las materias optativas previstas en el plan de es-
tudios o realizar créditos optativos por actividades universitarias, según la oferta anual del centro y de la universidad,
para su posterior reconocimiento de créditos.
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Para solicitar su reconocimiento deberá haber conseguido una suma igual al número de créditos que tenga alguna
de las materias optativas del plan de estudios matriculado (teniendo en cuenta el límite de 6 créditos optativos como
número máximo posible a reconocer). Constará en el expediente que estos créditos han sido reconocidos por esta
vía según lo establecido en el artículo 12.8 del RD 1393/2007.

La relación de actividades por la que puede solicitarse reconocimiento de créditos puede consultarse en cada centro.

 

Reconocimiento de créditos a partir de experiencia profesional

Se valorará la adecuación entre la experiencia profesional y las competencias inherentes a la materia. Para poder
optar al reconocimiento por experiencia profesional será necesario que el candidato acredite una experiencia de al
menos seis meses. Cada mes de trabajo (160 horas) no podrá ser reconocido por más de un crédito.

Reconocimiento de créditos en el ámbito de la educación superior

Podrán ser objeto de reconocimiento los siguientes:

# Las enseñanzas completas de los estudios que conduzcan a la obtención de los siguientes títulos oficiales españo-
les de educación superior:

a) Los títulos de Graduado en Enseñanzas Artísticas.

b) Los títulos de Técnico Superior de Artes Plásticas y Diseño.

c) Los títulos de Técnico Superior de Formación Profesional.

d) Los títulos de Técnico Deportivo Superior.

# Los periodos de estudios superados conducentes a titulaciones oficiales españolas de enseñanzas universitarias o
artísticas de grado y los cursos de especialización referidos a un título oficial de técnico superior de formación profe-
sional o de técnico deportivo superior de enseñanzas deportivas, siempre que se acrediten oficialmente en créditos
ECTS.

# Los títulos extranjeros siempre que hayan sido homologados a alguno de los títulos españoles oficiales de educa-
ción superior.

Criterios

El reconocimiento de estudios se realizará teniendo en cuenta las tablas de equivalencias elaboradas por la univer-
sidad para cada titulación de destino, conforme con la adecuación de las competencias, conocimientos y resultados
de aprendizaje, entre las materias conducentes a la obtención de los títulos de grado y los módulos o materias del
correspondiente título de técnico superior.

Cuando entre los títulos alegados y aquellos a los que conducen las enseñanzas que se pretenden cursar exista una
relación directa, las autoridades competentes garantizarán el reconocimiento de un número mínimo de créditos EC-
TS variable en función de la duración de los currículos o planes de estudios, según lo dispuesto en el anexo I del RD
1618/2011. Asimismo, serán objeto de reconocimiento, la formación práctica superada de similar naturaleza y las
prácticas externas curriculares en enseñanzas universitarias y artísticas superiores de grado.

Incorporación de los créditos reconocidos en el expediente

Los reconocimientos se incorporarán en el expediente siguiendo los siguientes criterios:

a) Reconocimiento de una materia a partir de otra materia procedente de estudios universitarios oficiales: a la mate-
ria reconocida se le asignará la nota obtenida en la materia objeto de reconocimiento.

b) Reconocimiento de una materia a partir de varias materias: a la materia reconocida se le asignará una nota obte-
nida como media ponderada de las notas obtenidas en las materias objeto de reconocimiento.

c) Reconocimiento de varias materias a partir de una materia: a todas las materias reconocidas se les asignará la
nota obtenida en la materia objeto de reconocimiento.
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d) Reconocimiento de varias materias a partir de varias materias: a todas las materias reconocidas se asignará una
nota obtenida como media ponderada de las notas obtenidas en las materias objeto de reconocimiento.

e) Reconocimiento por experiencia profesional, títulos propios, títulos oficiales de educación superior y por activida-
des universitarias culturales, deportivas, de representación estudiantil, solidarias y de cooperación: estos créditos se
incorporarán en el expediente con la calificación de Apto y no tendrá efectos para el cálculo de la nota media del ex-
pediente.

f) Para las materias cursadas en titulaciones extranjeras se establecerá la equivalencia de calificaciones al sistema
español establecidas en la Resolución de 21 de marzo de 2016, de la Dirección General de Política Universitaria, por
la que se actualiza la relación de escalas de calificación de los estudios o títulos universitarios extranjeros y las equi-
valencias al sistema de calificación de las universidades españolas.

En caso necesario, se realizará la media ponderada cuando varias materias conlleven el reconocimiento de una o
varias en la titulación de llegada.

Documentación requerida

Para el reconocimiento de estudios previos

Estudios oficiales cursados en universidad española:

# Original y copia de certificación académica oficial expedida por el centro de origen o fotocopia compulsada.

# Para los casos en los que todas las materias matriculadas no estén calificadas, certificado de matrícula de las asig-
naturas aún no calificadas, en cuyo caso el estudio es provisional y el reconocimiento condicionado a su aprobación
y presentación de la certificación correspondiente.

# Programas de las asignaturas aprobadas correspondientes al momento en el que se aprobó y sellados por la uni-
versidad. Deberá constar la fecha de vigencia de los mismos y deberá corresponder con la fecha de aprobación de
la asignatura por el alumno.

# Copia del plan de estudios publicado en el boletín oficial del estado.

Títulos propios cursados en universidad española:

# Original y copia de certificación académica personal expedida por el centro de origen o fotocopia compulsada.

# Programas de las asignaturas aprobadas correspondientes al momento en el que se aprobó y sellados por la uni-
versidad.

# Plan de estudios.

Estudios cursados en Universidad extranjera (oficiales o propios):

# Original y copia de certificación académica oficial donde aparezca:

Denominación y nivel de los estudios universitarios.

Calificaciones de las asignaturas superadas.

# Sistema de calificaciones de la universidad de origen en el que figuren:

# Nota mínima para aprobar la asignatura, escala e intervalos de puntuación.

# Duración de la asignatura (anual / semestral / cuatrimestral).

# Número de semanas que dura el semestre /cuatrimestre.

# Horas de teoría y de práctica o equivalentes impartidas a la semana.

# Programas con el contenido de las asignaturas aprobadas, sellados por la universidad.

# Copia del plan de estudios en el que se pueda ver si la asignatura es anual, semestral o cuatrimestral.

Para el reconocimiento de experiencia profesional
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Trabajadores asalariados:

# Certificación de la Tesorería General de la Seguridad Social o de la mutualidad a la que estuvieren afiliados, donde
conste la empresa, la categoría laboral (grupo de cotización) y el período de contratación.

# Contrato de trabajo o certificación de la empresa donde hayan adquirido la experiencia laboral, en la que conste
específicamente la duración de los períodos de prestación del contrato, la actividad desarrollada y el intervalo de
tiempo en que se ha realizado dicha actividad.

Trabajadores autónomos o por cuenta propia:

# Certificación de la Tesorería General de la Seguridad Social de los períodos de alta en la seguridad social en el ré-
gimen especial correspondiente.

# Descripción de la actividad desarrollada e intervalo de tiempo en que se ha realizado la misma.

Para el reconocimiento de títulos oficiales de educación superior:

# Plan de estudios.

# Certificación de haber finalizado el título o fotocopia y original del título.

RECONOCIMIENTO POR EXPERIENCIA PROFESIONAL ACREDITADA

Grado en Diseño Digital y Tecnologías Creativas Unidad temporal (A: Anual; 1: 1º semestre del curso; 2: 2º se-

mestre del curso)

Unidad temporal: Materias: PERFIL CURRI-
CULAR

DEDICACIÓN EXPERIENCIA
EXIGIDA

Primer curso

A Laboratorio de Integración I: diseño universal Arquitecto. Diseña-

dor de Interiores.

Diseñador de Pro-

ducto

2 años Desarrollo de pro-

yectos arquitectóni-

cos, de intereioris-

mo o de producto.

A Inglés técnico

A Herramientas digitales para la información y la comunicación Programador infor-

mático, Programa-

dor gráfico.

1 año Programación en

distintos lenguajes.

A Geometría digital y programación avanzada Programador infor-

mático, Programa-

dor gráfico.

1 año Programación en

distintos lenguajes.

1 Maquetas y prototipos

2 Diseño gráfico, web y multimedia Animador, Diseña-

dor Gráfico, Pro-

gramador gráfico.

2 años Diseño elementos

y personajes para

videojuegos. Uso

avanzado de herra-

mientas de edición

de imagen raster y

vectorial.

1 Fundamentos matemáticos para el diseño

2 Expresión y representación para el diseño Animador, Diseña-

dor Gráfico, Game

Designer, Guionis-

ta.

2 años Desarrollo, modifi-

cación o adaptación

de guiones gráficos.

1 Análisis e ideación en el diseño I Arquitecto. Diseña-

dor de Interiores.

Diseñador de Pro-

ducto

2 años Desarrollo de pro-

yectos arquitectóni-

cos, de intereioris-

mo o de producto.
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2 Análisis e ideación en el diseño II Arquitecto. Diseña-

dor de Interiores.

Diseñador de Pro-

ducto

2 años Desarrollo de pro-

yectos arquitectóni-

cos, de intereioris-

mo o de producto.

Segundo curso

A Laboratorio de Integración II: inclusión social

A Taller de proyectos de diseño I Arquitecto. Diseña-

dor de Interiores.

Diseñador de Pro-

ducto

2 años Desarrollo de pro-

yectos arquitectóni-

cos, de intereioris-

mo o de producto.

1 Informática gráfica y programación Programador, Jefe

Proyecto

2 años Desarrollo de apli-

caciones informáti-

cas con lenguajes

de programación

de 2ª y 3ª genera-

ción. Programación

POSIX. Desarrollo

de plugins y gestión

de recursos del sis-

tema.

2 Fabricación digital y construcción industrializada

1 Diseño 2D, 3D y representación artística avanzada Animador, Diseña-

dor, Programador

gráfico.

1 año Diseño de elemen-

tos y personajes

3D. Uso avanzado

de herramientas de

modelado.

2 Realidad virtual, aumentada e interacción digital Animador, Diseña-

dor, Programador

gráfico.

1 año Uso avanzado de

herramientas de

realidad virtual y

aumentada.

1 Pensamiento social cristiano

2 Historia y teoría del Diseño

1 Ética y deontología profesional

2 Diseño para la animación y la simulación Animador, Diseña-

dor, Programador

gráfico.

1 año Uso avanzado de

herramientas de

modelado, simula-

ción digital, mapea-

do, texturizado, ilu-

minación y render

animado.

Tercer curso

A Laboratorio de Integración III: diseño para todos

A Taller de proyectos de diseño II Arquitecto. Diseña-

dor de Interiores.

Diseñador dePro-

ducto

2 años Desarrollo de pro-

yectos arquitectóni-

cos, de intereioris-

mo o de producto.

1 Iniciativa empresarial Director de empre-

sa. Desarrollo de

negocio

2 años Experiencia em-

presarial como em-

prendedor. Desarro-

llo de negocio. Di-

rección comercial

en el ámbito del Di-

seño Digital.
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1 Diseño e ideación compleja y parametrizada Animador, Diseña-

dor, Programador

gráfico.

2 años Uso avanzado de

herramientas de

modelado, simula-

ción digital, mapea-

do, texturizado, ilu-

minación y render

animado.

1 Optativa I

1 Optativa II

2 Creatividad publicitaria y márketing Dirección de Publi-

cidad. Dirección de

Dpto. de Márketing

2 años Experiencia empre-

sarial en márketing

y publicidad. Desa-

rrollo de negocio.

Dirección comer-

cial en el ámbito

del Diseño Digital.

2 Prácticas externas

2 Proyecto fin de grado

Optativas

1 Programación en tiempo real Programador, Jefe

Proyecto

2 años Desarrollo de apli-

caciones informáti-

cas con lenguajes

de programación

de 2ª y 3ª genera-

ción. Programación

POSIX. Desarrollo

de plugins y gestión

de recursos del sis-

tema.

1 Flujo de trabajo inteligente y sistemas de información Programador. Jefe

Proyecto. Adminis-

tradode de BBDD.

2 años Administración de

Bases de Datos.

Programación de

aplciaciones de ges-

tión con bases de

datos relacionales.

1 Project managemet: gestión de negocios vinculados al diseño Director de empre-

sa. Desarrollo de

negocio

2 años Experiencia em-

presarial como em-

prendedor. Desarro-

llo de negocio. Di-

rección comercial

en el ámbito del Di-

seño Digital.

1 Teoría de las ideas aplicadas al diseño

Para el reconocimiento por actividades universitarias culturales, deportivas, de representación estudiantil,
solidarias y de cooperación:

# Certificación de realización de la actividad.

 

Plazos y Procedimiento

Solicitud y plazos
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Las solicitudes deberán realizarse en el impreso habilitado para tal efecto, adjuntando la documentación necesaria
para cada supuesto según lo indicado en el punto anterior. Toda la documentación deberá figurar en lengua españo-
la. Ante la falta de alguno de los documentos solicitados no se tramitará la solicitud.

Reclamaciones

Los alumnos que no estén conformes con el informe emitido, podrán dirigir reclamación ante la Comisión de Norma-
tiva Académica, solicitando la revisión del estudio mediante la presentación en registro de la Secretaría Académica
correspondiente, del documento normalizado que le será facilitado por la misma. El plazo para interponer dichas re-
clamaciones será de 5 días hábiles desde la fecha de notificación de la resolución. Las resoluciones a las reclama-
ciones se remitirán al alumno a través del sistema de notificaciones telemáticas.

4.5 CURSO DE ADAPTACIÓN PARA TITULADOS

No procede.
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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

Clase magistral

Realización de problemas y ejercicios

Talleres

Presentaciones orales

Prácticas de estudio

Simulaciones

Visitas

Aprendizaje basado en problemas

Aprendizaje basado en proyectos

Aprendizaje basado en la investigación

Tutoría

Prácticum

Aprendizaje colaborativo, enseñanza recíproca

Juegos

Lecturas

Redacción de informes o memorias

Preparación de pruebas de evaluación

5.3 METODOLOGÍAS DOCENTES

Metodologías expositivas

Metodologías prácticas

Metodologías inductivas

Tutorías

Prácticum

Trabajo en grupo

Trabajo autónomo

5.4 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

Prueba escrita de elección múltiple

Prueba escrita de respuesta abierta

Examen oral

Evaluación de una demostración

Evaluación de un producto

Presentación oral

Memoria

5.5 NIVEL 1: Formación básica

5.5.1 Datos Básicos del Nivel 1

NIVEL 2: Inglés técnico

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER RAMA MATERIA

Básica Artes y Humanidades Idioma Moderno

ECTS NIVEL2 6
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DESPLIEGUE TEMPORAL: Anual

ECTS Anual 1 ECTS Anual 2 ECTS Anual 3

6

ECTS Anual 4 ECTS Anual 5 ECTS Anual 6

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

No No No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Al completar la materia el estudiante será capaz de:

R1 Conocer convenientemente el vocabulario técnico empleado en lengua inglesa para el desarrollo de la actividad profesional el campo del diseño di-
gital y la creatividad.

R2 Tener conocimientos suficientes de la lengua inglesa para poder acceder a la información profesional registrada en este idioma.

R3 Expresar con claridad en lengua inglesa el pensamiento y las ideas necesarias para el ejercicio de la actividad profesional demandada.

R4 Estar capacitado para el intercambio de datos e información en el marco laboral internacional.

R5 Concurrir a convocatorias de empleo o de encargo emitidas en lengua inglesa.

5.5.1.3 CONTENIDOS

Trabajar las siguientes funciones en inglés: Introducción al inglés técnico. Aprender a aprender. Comprensión. Informes básicos. Apuntes. Descripción
de productos y procesos. Comunicación básica en inglés en el entorno social y profesional internacional. Diferencias culturales. Situaciones socio-pro-
fesionales. Clases magistrales y presentaciones profesionales.

Esta materia está centrada en la impartición de inglés específico (no general) en el campo del Diseño y la Creatividad. De esta forma, el contenido ten-
drá como principal objetivo el de consolidar y mejorar las destrezas de los alumnos en inglés dentro de un entorno profesional internacional donde el
inglés es la lengua franca. Esto permitirá a los alumnos comunicarse con clientes y otros profesionales del área así como acceder a textos escritos en
este idioma.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

CG4 - Proponer, crear y expresar (material y verbalmente) soluciones concretas a los retos del diseño digital de la sociedad actual.

CG6 - Usar la lengua inglesa con propiedad según la terminología científica y académica propia del mundo del arte, del diseño
digital y de las artes aplicadas.

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

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

CE17 - Demostrar cconocimiento de la deontología, las organizaciones y las estructuras profesionales y la responsabilidad civil.

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Clase magistral 30 100
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Presentaciones orales 20 100

Prácticas de estudio 10 100

Simulaciones 10 100

Aprendizaje basado en la investigación 5 100

Tutoría 5 100

Aprendizaje colaborativo, enseñanza
recíproca

10 100

Juegos 10 0

Lecturas 25 0

Preparación de pruebas de evaluación 25 0

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Metodologías expositivas

Metodologías prácticas

Metodologías inductivas

Tutorías

Trabajo en grupo

Trabajo autónomo

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Prueba escrita de elección múltiple 30.0 40.0

Prueba escrita de respuesta abierta 30.0 40.0

Examen oral 10.0 20.0

Evaluación de una demostración 10.0 20.0

NIVEL 2: Fundamentos matemáticos para el diseño

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER RAMA MATERIA

Básica Ingeniería y Arquitectura Matemáticas

ECTS NIVEL2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL: Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

6

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
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NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Al completar la materia el estudiante será capaz de:

R1 Aplicar las herramientas básicas del cálculo y el álgebra en el seguimiento de otras materias y en la resolución de problemas relacionados con el
diseño.

R2 Resolver problemas de optimización, cálculo de áreas, longitudes o volúmenes, aproximaciones o de representaciones de datos.

R3 Utilizar conceptos y técnicas básicas de álgebra matricial y aplicarlas en la resolución de sistemas lineales de ecuaciones.

R4 Comprender y manejar los conceptos de espacio vectorial y de aplicación lineal, estudiando las estructuras asociadas a ambos y en particular su
relación con las matrices, los sistemas lineales de ecuaciones y el cálculo vectorial.

R5 Conocer el manejo de algún programa informático de cálculo simbólico y ser capaz de aplicarlo a la resolución de problemas planteados en la ma-
teria.

R6 Estructurar diferentes situaciones, escogiendo propiedades matemáticamente significativas de los objetos para traducir la realidad a modelos mate-
máticos apropiados.

R7 Comunicar eficazmente diferentes desarrollos y estructuras formales, utilizando de forma precisa y correcta el lenguaje y las diferentes operaciones
matemáticas simbólicas, formales y técnicas.

5.5.1.3 CONTENIDOS

Funciones reales de variable real, vectoriales y funciones de varias variables. Cálculo diferencial y aplicaciones. Cálculo integral y aplicaciones. Suce-
siones y series numéricas. Álgebra básica. Espacio vectorial. Aplicaciones lineales y matrices.

El contenido se diseña para ayudar al empleo de herramientas de trabajo características del campo profesional de la titulación. En esencia, pretende
ser una asignatura que sirva de aprendizaje inicial a los instrumentos que posteriormente se utilizarán en otras asignaturas.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

CG7 - Analizar productos o servicios en relación a las posibilidades tecnológicas y productivas de la industria creativa.

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

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

CE1 - Describir y aplicar al diseño digital los principios matemáticos de la geometría analítica y diferencial, los métodos
algebraicos y los campos vectoriales y tensoriales aplicados al diseño, así como sus posibles aplicaciones a otros ámbitos de
conocimiento vinculados, especialmente los relacionados con la informática.

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Clase magistral 30 100

Realización de problemas y ejercicios 65 100

Prácticas de estudio 25 100

Tutoría 5 100

Preparación de pruebas de evaluación 25 0

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Metodologías expositivas

Metodologías prácticas

Tutorías

Trabajo autónomo

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA
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Prueba escrita de elección múltiple 30.0 40.0

Prueba escrita de respuesta abierta 30.0 40.0

Evaluación de una demostración 20.0 40.0

NIVEL 2: Análisis e ideación en el diseño I

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER RAMA MATERIA

Básica Ingeniería y Arquitectura Expresión Gráfica

ECTS NIVEL2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL: Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

6

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

Al completar la materia el estudiante será capaz de:

R1 Aplicar su capacidad sintética-analítica para la resolución de problemas abstractos.

R2 Comprender los lenguajes inherentes a la producción plástica y al diseño.

R3 Dominio de técnicas destinadas al análisis y comprensión del espacio y los objetos.

R4 Aplicar las estrategias de comunicación a través del diseño.

R5 Acercarse a las estrategias de percepción y transmisión sensitiva de los objetos y los espacios.

R6 Realizar tareas sencillas relativas al desarrollo de proyectos de diseño.

5.5.1.3 CONTENIDOS

El análisis y la interpretación de la realidad. Observación crítica y analítica. Argumentación y comunicación del diseño. Significación y lenguaje. Comu-
nicación gráfica, oral y escrita del diseño. Aproximación a ejemplos de diseño contemporáneo (mirada ajena). Criterios y análisis crítico. La teoría y la
práctica.

La materia de Análisis e ideación en el diseño I se encuentra enmarcada dentro del bloque de materias que sirven de introducción al mundo de la idea-
ción, que es competencia específica y atributo de los profesionales ocupados en la gestación de las ideas y la resolución de los problemas de nues-
tro tiempo. De carácter eminentemente práctico, la materia se basa fundamentalmente en el desarrollo de las competencias expositivas de la perso-
na en formación. Junto con las materias Análisis e ideación en el diseño II, Expresión y representación para el diseño y Geometría digital y programa-
ción avanzada, todas ellas de primer curso, complementa y sirve de introducción a las sucesivas materias de corte creativo en cursos posteriores. Es-
ta materia está basada en la formación intelectual programada en el primer semestre del programa y tiene como finalidad que el estudiante comience
a manejar las ideas y las formas del espacio y de los objetos teniendo en cuenta que la materia supone para el alumno un primer contacto con dichas
cuestiones. Así pues, la materia pretende conseguir una visión introductoria, creciente y gradual de las cuestiones elementales de ideación que irán
ampliando su complejidad para ser continuadas en los sucesivos cursos del Grado. Para ello se tomarán como objeto de estudio de elementos, piezas
y espacios paradigmáticos de la Historia del Diseño, del Arte y de la Arquitectura desde los que se pueda analizar con claridad los valores fundamenta-
les de la producción proyectual, como son la forma, la materia, el espacio, la escala o la geometría y que permitan a los estudiantes entender los pro-
cesos que han llevado a su construcción para extraer desde aquí lecciones que les han de servir en su propia producción; en otras palabras, que el
alumno comience a ¿leer y escribir¿ en códigos de diseño.
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5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

CG1 - Analizar, valorar y exponer las diversas corrientes creativas que influyen en el ámbito del diseño.

CG4 - Proponer, crear y expresar (material y verbalmente) soluciones concretas a los retos del diseño digital de la sociedad actual.

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

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

CE8 - Conocer de manera adecuada las tradiciones, artísticas, arquitectónicas, urbanísticas y paisajísticas de la cultura occidental,
así como de sus fundamentos técnicos, climáticos, económicos, sociales e ideológicos, la estética y la teoría e historia de las bellas
artes y las artes aplicadas.

CE15 - Capacidad para generar nuevas ideas en el campo del diseño digital a partir de los modelos artísticos de los diferentes
movimientos a lo largo de la historia del arte, propiciando la puesta en práctica sus habilidades creativas y la facultad de
anticipación e innovación.

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Clase magistral 5 100

Realización de problemas y ejercicios 35 100

Talleres 20 100

Presentaciones orales 10 100

Simulaciones 3 100

Visitas 2 100

Aprendizaje basado en proyectos 25 100

Aprendizaje basado en la investigación 5 100

Aprendizaje colaborativo, enseñanza
recíproca

10 0

Lecturas 10 0

Redacción de informes o memorias 25 0

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Metodologías expositivas

Metodologías prácticas

Metodologías inductivas

Trabajo en grupo

Trabajo autónomo

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Evaluación de un producto 60.0 80.0

Presentación oral 20.0 40.0

NIVEL 2: Expresión y representación para el diseño

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER RAMA MATERIA

Básica Ingeniería y Arquitectura Expresión Gráfica

ECTS NIVEL2 6
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DESPLIEGUE TEMPORAL: Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

6

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

Al completar la materia el estudiante será capaz de:

R1 Conocer, asimilar y diferenciar diversos sistemas y métodos gráficos de expresión. Tener capacidad crítica.

R2 Comprender de las leyes de la luz. Adquisición de técnicas de sombreado.

R3 Conocer la teoría del color. Adquisición de técnicas de color.

R4 Dominar la descripción espacial. Expresión gráfica y comunicación. Sistemas de representación. Axonométrica y perspectiva cónica. Conocimiento
del valor histórico del modelo y su incidencia cultural. Expresión del espacio exterior/interior.

R5 Conocer de la relación entre contexto y medio. Comunicación y paisaje. Representación del paisaje. Conceptos de aquí y allá (tiempo y lugar).

5.5.1.3 CONTENIDOS

Procedimientos gráficos a la representación de espacios y objetos. atributos visuales de los objetos. La proporción y las técnicas de dibujo. El levanta-
miento gráfico en todas sus fases, desde el dibujo de apuntes a la restitución científica.

Transmitir información, ideas, problemas y soluciones a partir del dibujo. Contexto y medio. Comunicación y paisaje.

La materia Expresión y representación para el diseño se presenta como una primera aproximación, tanto teórica como práctica, a los lenguajes funda-
mentales de comunicación del diseño en general y a los hechos espaciales en particular, mediante sistemas, procedimientos y técnicas gráficas, es-
pecialmente de naturaleza manual. Se encuentra enmarcada dentro del bloque de materias que sirven de introducción al mundo de la ideación, que
es competencia específica y atributo de los profesionales ocupados en la gestación de las ideas y la resolución de los problemas de nuestro tiempo.
Su finalidad principal es que el estudiante adquiera los conocimientos necesarios para expresar gráficamente la idea pretendida, partiendo de la ob-
servación y el análisis crítico. Esta materia no se traduce simplemente en una sistemática acumulada de ¿clases de dibujo¿, sino más bien viene a ser
la aplicación del mismo como una expresión material del pensamiento. En ese sentido, es una materia que trabaja con los diversos medios que sirven
para expresar una idea preconcebida o para analizar cualquier realidad que se nos presente. Se trata de una materia principalmente instrumental, pe-
ro que pone de manifiesto su voluntad de asociar la expresión gráfica al proceso intelectual. Se hace uso del dibujo y otras formas de comunicación en
sus diferentes dimensiones. Por una parte se desarrolla el aspecto analítico y la capacidad crítica, mientras que por otra se hace especial énfasis en la
conexión directa que el dibujo tiene con el intelecto, dicho de otro modo, vertebrar a la mano que piensa.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

CG2 - Analizar, valorar y exponer las cualidades creativas de los distintos soportes técnicos y materiales en el campo del diseño
digital.

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

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

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

CE6 - Abordar el proceso de creación y modelado de un diseño digital en 3D en todas las fases que constituyen su ciclo de vida,
a partir del dominio de softwares especializados y de las herramientas de comunicación necesarias para cada una de las etapas del
desarrollo.

CE10 - Conocer las metodologías, programas, técnicas, normas y estándares, además de ser capaz de utilizar la base de
conocimiento adquirida con elementos específicos para el diseño y desarrollo de encargos profesionales.

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Realización de problemas y ejercicios 35 100

Talleres 20 100

Presentaciones orales 5 100

Prácticas de estudio 5 100

Simulaciones 3 100

Visitas 2 100

Aprendizaje basado en proyectos 25 100

Aprendizaje basado en la investigación 5 100

Tutoría 5 100

Aprendizaje colaborativo, enseñanza
recíproca

10 0

Lecturas 10 0

Redacción de informes o memorias 25 0

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Metodologías prácticas

Metodologías inductivas

Tutorías

Trabajo en grupo

Trabajo autónomo

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Evaluación de un producto 60.0 80.0

Presentación oral 20.0 40.0

NIVEL 2: Análisis e ideación en el diseño II

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER RAMA MATERIA

Básica Ingeniería y Arquitectura Expresión Gráfica

ECTS NIVEL2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL: Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

6

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

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Al completar la materia el estudiante será capaz de:

R1 Tener capacidad propositiva para la resolución de problemas relacionados con el diseño.

R2 Comprender y aplicar en profundidad los lenguajes inherentes a la producción plástica y al diseño.

R3 Dominio de las técnicas de abstracción conceptual para definir soluciones innovadoras frente a las problemáticas del diseño.

R4 Aplicar las estrategias de comunicación avanzadas a través del diseño.

R5 Emplear mecanismos y herramientas intelectuales para adentrarse en el campo de la ideación y la proposición.

R6 Realizar tareas de nivel medio relativas al desarrollo de proyectos de diseño.

5.5.1.3 CONTENIDOS

Los lenguajes inherentes a la producción plástica y al diseño. Las técnicas de abstracción conceptual. Soluciones innovadoras frente a las problemáti-
cas del diseño. Las herramientas digitales de expresión gráfico-plásticas. La ideación y la proposición (mirada propia).

La materia de Análisis e ideación en el diseño II, ahonda sobre los contenidos trabajados dentro de la materia de Análisis e ideación en el diseño I y,
como la anterior, se encuentra enmarcada dentro del bloque de materias que sirven de introducción al mundo de la ideación. Junto con las materias
Análisis e ideación en el diseño I, Expresión y representación para el diseño y Geometría digital y programación avanzada, todas ellas de primer cur-
so, complementa y sirve de introducción a las sucesivas materias de corte creativo en cursos posteriores. Esta materia está basada en la formación in-
telectual programada en el segundo semestre del programa y tiene como finalidad que el estudiante profundice en el manejo de las ideas y, en la me-
dida de sus posibilidades, tenga capacidad para adentrarse en el pensamiento abstracto. Redefiniendo los contenidos vistos en la materia de Análisis
e ideación en el diseño I y apoyándose en las herramientas de expresión gráfico-plásticas, el estudiante comenzará a desarrollar un tránsito ordena-
do desde el estudio analítico de los modelos resueltos por los maestros (mirada ajena) hacia la capacidad de proposición independiente a través de la
proyectación (mirada propia). En este sentido, esta materia permitirá garantizar que los estudiantes, una vez llegados a las materias de Taller de Pro-
yectos de diseño I y Taller de Proyectos de diseño II, se encuentren pre-iniciados en la capacidad de resolver problemáticas de proposición proyectual,
con autonomía y con seguridad, para que, en estas otras dos materias, se pueda profundizar en la superación de problemáticas de diseño más com-
plejas.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

CG2 - Analizar, valorar y exponer las cualidades creativas de los distintos soportes técnicos y materiales en el campo del diseño
digital.

CG4 - Proponer, crear y expresar (material y verbalmente) soluciones concretas a los retos del diseño digital de la sociedad actual.

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

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

CE6 - Abordar el proceso de creación y modelado de un diseño digital en 3D en todas las fases que constituyen su ciclo de vida,
a partir del dominio de softwares especializados y de las herramientas de comunicación necesarias para cada una de las etapas del
desarrollo.
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CE7 - Ser capaz de diseñar, planificar, gestionar y desarrollar un proyecto tecnológico y artístico desde una perspectiva
multidisciplinar, especialmente a partir del empleo de herramientas informáticas de última generación, tanto a nivel de software
como de hardware.

CE11 - Adquirir sensibilidad estética y artística para tomar decisiones durante el proceso creativo, demostrando habilidad en el
manejo de las técnicas y procedimientos específicos del arte digital, así como desarrollar comprensión compleja bidimensional y
tridimensional del espacio físico-virtual y los objetos que en él puedan existir.

CE15 - Capacidad para generar nuevas ideas en el campo del diseño digital a partir de los modelos artísticos de los diferentes
movimientos a lo largo de la historia del arte, propiciando la puesta en práctica sus habilidades creativas y la facultad de
anticipación e innovación.

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Clase magistral 5 100

Realización de problemas y ejercicios 35 100

Talleres 20 100

Presentaciones orales 10 100

Simulaciones 3 100

Visitas 2 100

Aprendizaje basado en proyectos 25 100

Aprendizaje basado en la investigación 5 100

Aprendizaje colaborativo, enseñanza
recíproca

10 0

Lecturas 10 0

Redacción de informes o memorias 25 0

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Metodologías expositivas

Metodologías prácticas

Metodologías inductivas

Trabajo en grupo

Trabajo autónomo

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Evaluación de un producto 60.0 80.0

Presentación oral 20.0 40.0

NIVEL 2: Informática gráfica y programación

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER RAMA MATERIA

Básica Ingeniería y Arquitectura Informática

ECTS NIVEL2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL: Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

6

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
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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

Al completar la materia el estudiante será capaz de:

R1 Conocer la estructura y el funcionamiento de los equipos hardware empleados en el campo del diseño digital.

R2 Conocer los principios básicos de comunicación entre ordenadores y los lenguajes de programación más adecuados para cada caso en el ámbito
de la imagen.

R3 Conocer las especificidades de los equipos hardware orientados a la entrada y la salida de flujos de información gráfica.

R4 Realizar programas específicos vinculados al diseño mediante un lenguaje de programación adecuado y coherente.

R5 Aprender los principios de diseño de páginas web y el uso de las principales herramientas de comunicación gráfica en internet.

5.5.1.3 CONTENIDOS

Conocimiento de lenguajes de programación informática aplicada a gráficos e imágenes. Lenguajes de descripción de diseños, incluyendo HTML. No-
ciones básicas de la estructura y de los procesos internos de un computador y dispositivos especializados en gráficos. Sistemas internos de represen-
tación adecuados para la representación de imágenes 2D y 3D. Formatos digitales de representación gráfica. Algoritmos básicos de informática gráfi-
ca. Técnicas de manipulación y síntesis de imagen vectorial y rasterizada. Estándares de mercado: plugins, librerías y plataformas de desarrollo.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

CG6 - Usar la lengua inglesa con propiedad según la terminología científica y académica propia del mundo del arte, del diseño
digital y de las artes aplicadas.

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

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

CE2 - Dominar lenguajes informáticos de programación para ejecutar tareas de forma automatizada a través de la edición de los
contenidos motores de las herramientas dedicadas al dibujo digital empleadas en el diseño.

CE9 - Capacidad para la creación y explotación de mundos virtuales, y para la creación, gestión y distribución de contenidos
multimedia, a partir del empleo de medios informáticos especializados.

CE13 - Prototipar un sistema interactivo a través de un diseño digital y saber visualizar y comunicar visualmente la información
mediante el dominio de las técnicas propias de la expresión gráfica en 2D y 3D, estática y animada, y de la informática gráfica,
sabiendo presentar los resultados en base a cánones estéticos.

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Clase magistral 20 100

Realización de problemas y ejercicios 55 100

Prácticas de estudio 25 100

Simulaciones 10 100
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Tutoría 5 100

Lecturas 5 0

Preparación de pruebas de evaluación 30 0

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Metodologías expositivas

Metodologías prácticas

Tutorías

Trabajo autónomo

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Prueba escrita de elección múltiple 30.0 40.0

Prueba escrita de respuesta abierta 30.0 40.0

Evaluación de un producto 20.0 40.0

NIVEL 2: Pensamiento social cristiano

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER RAMA MATERIA

Básica Artes y Humanidades Filosofía

ECTS NIVEL2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL: Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

6

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

Al completar la materia el estudiante será capaz de:

R1 Situar el humanismo en su dimensión histórica repasando la trayectoria temporal de los sucesivos modos de vivir humano que han dado lugar a las
diversas formas de pensar lo humano y las diferentes categorías que han articulado las cuestiones intemporales a las que los diferentes humanismos
han tratado de responder.

R2 Conocer y comprender los elementos que definen lo específicamente humano y las dimensiones constitutivas de la persona.

R3 Entender los principales retos que afronta la ciudadanía global en un mundo multicultural: comprensión de las fracturas culturales, sociales y eco-
nómicas que recorren el mundo y familiarizarse con algunas de sus principales claves explicativas (demográficas, geopolíticas, tecnológicas, consumo,
medioambiente y pobreza).

R4 Comprender los principales conceptos relacionados con los derechos humanos, la justicia social y la sostenibilidad y sus implicaciones prácticas.
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R5 Identificar alternativas y posibilidades existentes de acción transformadora sobre la realidad analizada.

5.5.1.3 CONTENIDOS

La dimensión histórica del humanismo. El enfoque social de las prescripciones de la doctrina cristiana. La reflexión y argumentación de la defensa de
la dignidad de la persona. El proyecto humano y el mundo en que vivimos. La ciudadanía global activa. La realidad social, económica, política y cultu-
ral desde nuestro vivir cotidiano. La interculturalidad, la justicia social y el compromiso.

La materia se plantea como un espacio de aprendizaje y reflexión sobre cuestiones clave del mundo contemporáneo desde un enfoque humanista y
desde las prescripciones de la doctrina social cristiana. En los contenidos de la materia se otorga un papel central a la reflexión y argumentación de la
defensa de la dignidad de la persona y el respeto por su libertad contextualizada en una sociedad plural, democrática y multicultural. Desde una pers-
pectiva interdisciplinar se abordarán tres ejes temáticos, o si se quiere, tres hilos de reflexión (el proyecto humano; el mundo en que vivimos; la ciuda-
danía global activa) en torno a los cuales trataremos de anudar algunas preguntas permanentes que el humanismo se ha hecho a lo largo de la histo-
ria y otras que nos hacemos al hilo de la realidad social, económica, política y cultural desde nuestro vivir cotidiano. Este recorrido nos permitirá pro-
fundizar en los elementos esenciales que una concepción de la ciudadanía global debe tener en cuenta: la dimensión social de la persona, la intercul-
turalidad, la justicia social y el compromiso.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

CG8 - Desarrollar, a través de las herramientas y oportunidades del diseño digital, valores tales como la solidaridad,
interculturalidad, igualdad, compromiso, respeto, diversidad, integridad, accesibilidad universal, propios de una cultura
democráticos contemporánea.

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

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

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

CE8 - Conocer de manera adecuada las tradiciones, artísticas, arquitectónicas, urbanísticas y paisajísticas de la cultura occidental,
así como de sus fundamentos técnicos, climáticos, económicos, sociales e ideológicos, la estética y la teoría e historia de las bellas
artes y las artes aplicadas.

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Clase magistral 30 100

Presentaciones orales 15 100

Prácticas de estudio 15 100

Aprendizaje basado en problemas 5 100

Aprendizaje basado en proyectos 10 100

Aprendizaje basado en la investigación 5 100

Aprendizaje colaborativo, enseñanza
recíproca

20 0

Juegos 5 0

Lecturas 25 0

Preparación de pruebas de evaluación 20 0

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Metodologías expositivas

Metodologías prácticas

Metodologías inductivas

Trabajo en grupo

Trabajo autónomo

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN
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SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Prueba escrita de elección múltiple 30.0 40.0

Prueba escrita de respuesta abierta 30.0 40.0

Examen oral 10.0 20.0

Presentación oral 10.0 20.0

NIVEL 2: Ética y deontología profesional

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER RAMA MATERIA

Básica Artes y Humanidades Filosofía

ECTS NIVEL2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL: Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

6

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

Al completar la materia el estudiante será capaz de:

R1 Identificar, comprender y emplear los principios básicos para ejercer la profesión conforme a los valores éticos y morales que son inherentes a la
actividad profesional en el campo del diseño.

R2 Desarrollar su propio pensamiento crítico para su aplicación en su posterior vida profesional.

R3 Disponer de las herramientas necesarias para saber tomar decisiones consecuentes en el desarrollo de la actividad profesional.

R4 Identificar y comprender la trascendencia de la dimensión social y educativa de las acciones desarrolladas por los profesionales.

R5 Defender la dignidad social y material de los individuos y de la sociedad desde las posibilidades de la disciplina.

5.5.1.3 CONTENIDOS

La ética básica o la deontología moderna. El ejercicio de la profesión conforme a los valores éticos y morales. Los conceptos clásicos y filosóficos que
competen a la ética. Moral y a la persona. Los puntos básicos de la ética y deontología profesional básica. La planificación sobre la proyección futura.
La racionalidad de las formas plásticas. Nuevos crecimientos, diseño social y aportaciones de otros profesionales.

La reglas intrínsecas a cualquier práctica creativa se han venido desarrollando en todo el mundo sobre la base de algunos principios generales: la prio-
ridad de la planificación sobre la proyección futura; la máxima economía en el uso del suelo, a fin de poder resolver, aunque sólo fuera a nivel de un
¿mínimo existencial¿, el problema de la vivienda; la racionalidad rigurosa de las formas plásticas, entendidas como las deducciones lógicas (efecto) de
exigencias objetivas (causas); el sistemático recurso a la tecnología industrial, a la estandarización, a la prefabricación en serie; es decir, la progresiva
industrialización de la producción de bienes relativos a la vida cotidiana (diseño industrial); la concepción del diseño, de la arquitectura y de la produc-
ción industrial cualificada como factores condicionantes del progreso social y de la educación democrática de la comunidad.

Dentro de estos principios, que podemos considerar como la ética básica o la deontología moderna, aparecen distintos planteamientos problemáticos y
distintas direcciones como consecuencia de las diversas situaciones objetivas, sociales y culturales.
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A partir de esta definición desgranaremos los puntos básicos de la ética y deontología profesional básica. Para ello nos ayudaremos de su paralelis-
mo con los temas contemporáneos: producción, sostenibilidad: cambio de paradigma, nuevos crecimientos, arquitectura social y aportaciones de otros
profesionales al nuevo paradigma de ciudad productiva.

Paralelamente, en relación directa, se desarrollarán los conceptos clásicos y filosóficos que competen a la ética, a la moral y a la persona. Se preten-
de, con ello, que el alumno comprenda que su desarrollo personal y profesional con complementarios y se dan al mismo tiempo y al mismo nivel.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

CG4 - Proponer, crear y expresar (material y verbalmente) soluciones concretas a los retos del diseño digital de la sociedad actual.

CG8 - Desarrollar, a través de las herramientas y oportunidades del diseño digital, valores tales como la solidaridad,
interculturalidad, igualdad, compromiso, respeto, diversidad, integridad, accesibilidad universal, propios de una cultura
democráticos contemporánea.

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

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

CE3 - Sistematizar y utilizar la información extraída de datos sociales y conocimientos adquiridos de las redes sociales, añadiendo
valor a los resultados obtenidos, así como gestionar redes sociales y moderar y desarrollar comunidades virtuales.

CE8 - Conocer de manera adecuada las tradiciones, artísticas, arquitectónicas, urbanísticas y paisajísticas de la cultura occidental,
así como de sus fundamentos técnicos, climáticos, económicos, sociales e ideológicos, la estética y la teoría e historia de las bellas
artes y las artes aplicadas.

CE17 - Demostrar cconocimiento de la deontología, las organizaciones y las estructuras profesionales y la responsabilidad civil.

CE19 - Dominar los cconocimientos básicos de los sistemas de información empleados por las organizaciones y las estructuras
profesionales del ámbito del diseño digital.

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Clase magistral 25 100

Realización de problemas y ejercicios 20 100

Presentaciones orales 5 100

Prácticas de estudio 10 100

Aprendizaje basado en proyectos 15 100

Aprendizaje basado en la investigación 5 100

Tutoría 2 100

Aprendizaje colaborativo, enseñanza
recíproca

18 0

Juegos 5 0

Lecturas 25 0

Preparación de pruebas de evaluación 20 0

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Metodologías expositivas

Metodologías prácticas

Metodologías inductivas

Tutorías

Trabajo en grupo

Trabajo autónomo

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN
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SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Prueba escrita de elección múltiple 30.0 40.0

Prueba escrita de respuesta abierta 30.0 40.0

Examen oral 10.0 20.0

Presentación oral 10.0 20.0

5.5 NIVEL 1: Desarrollo curricular

5.5.1 Datos Básicos del Nivel 1

NIVEL 2: Herramientas digitales para la información y la comunicación

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER Obligatoria

ECTS NIVEL 2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL: Anual

ECTS Anual 1 ECTS Anual 2 ECTS Anual 3

6

ECTS Anual 4 ECTS Anual 5 ECTS Anual 6

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

Al completar la materia el estudiante será capaz de:

R1 Contextualizar el uso de las herramientas digitales en el marco del diseño y la creatividad.

R2 Desarrollar un criterio propio en cuanto a la elección de las herramientas digitales a utilizar.

R3 Desarrollar una actitud responsable hacia el uso y adquisición de las herramientas digitales.

R4 Utilizar con cierta soltura las herramientas digitales necesarias para el desarrollo de su profesión.

R5 Trabajar correctamente en equipo.

5.5.1.3 CONTENIDOS

Manejo de un ordenador y manejo avanzado de una estación de trabajo de edición gráfica. Utilización de aplicaciones y servicios de uso frecuente en
Internet para el diseño digital. Uso de las herramientas digitales dentro del marco creativo conocimiento y comprensión de los conceptos básicos. Uso
de herramientas de edición de imagen rasterizada.

Uso de herramientas de edición de imagen vectorial. Uso de herramientas diseño técnico, espacios 3D y modelos 3D para realidad virtual y aumenta-
da.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

CG5 - Manejar con destreza las tecnologías actualizadas a los procesos de creación y fabricación dentro de ámbitos específicos del
mundo del diseño digital.
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CG6 - Usar la lengua inglesa con propiedad según la terminología científica y académica propia del mundo del arte, del diseño
digital y de las artes aplicadas.

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

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

CE2 - Dominar lenguajes informáticos de programación para ejecutar tareas de forma automatizada a través de la edición de los
contenidos motores de las herramientas dedicadas al dibujo digital empleadas en el diseño.

CE3 - Sistematizar y utilizar la información extraída de datos sociales y conocimientos adquiridos de las redes sociales, añadiendo
valor a los resultados obtenidos, así como gestionar redes sociales y moderar y desarrollar comunidades virtuales.

CE6 - Abordar el proceso de creación y modelado de un diseño digital en 3D en todas las fases que constituyen su ciclo de vida,
a partir del dominio de softwares especializados y de las herramientas de comunicación necesarias para cada una de las etapas del
desarrollo.

CE13 - Prototipar un sistema interactivo a través de un diseño digital y saber visualizar y comunicar visualmente la información
mediante el dominio de las técnicas propias de la expresión gráfica en 2D y 3D, estática y animada, y de la informática gráfica,
sabiendo presentar los resultados en base a cánones estéticos.

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Clase magistral 20 100

Realización de problemas y ejercicios 20 100

Talleres 25 100

Presentaciones orales 5 100

Prácticas de estudio 20 100

Simulaciones 10 100

Tutoría 5 100

Juegos 5 0

Lecturas 5 0

Redacción de informes o memorias 25 0

Preparación de pruebas de evaluación 10 0

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Metodologías expositivas

Metodologías prácticas

Tutorías

Trabajo en grupo

Trabajo autónomo

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Prueba escrita de elección múltiple 30.0 40.0

Prueba escrita de respuesta abierta 30.0 40.0

Evaluación de un producto 20.0 40.0

NIVEL 2: Geometría digital y programación avanzada

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER Obligatoria

ECTS NIVEL 2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL: Anual

C
SV

: 3
41

24
69

48
44

51
26

83
10

77
03

2 
- V

er
ifi

ca
bl

e 
en

 h
ttp

s:
//s

ed
e.

ed
uc

ac
io

n.
go

b.
es

/c
id

 y
 C

ar
pe

ta
 C

iu
da

da
na

 h
ttp

s:
//s

ed
e.

ad
m

in
is

tra
ci

on
.g

ob
.e

s



Identificador : 2504011

36 / 96

ECTS Anual 1 ECTS Anual 2 ECTS Anual 3

6

ECTS Anual 4 ECTS Anual 5 ECTS Anual 6

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

Al completar la materia el estudiante será capaz de:

R1 Construir formas geométricas sencillas mediante procedimientos informáticos.

R2 Construir formas geométricas complejas mediante procedimientos informáticos.

R3 Hacer sus proyecciones paralelas y cónicas.

R4 Programarlas directamente en realidad virtual para su uso en la web.

R5 Fabricar sencillos programas para controlar formas complejas en cad y en realidad virtual a partir del estudio de sus reglas de generación.

5.5.1.3 CONTENIDOS

Geometría y representación digital. Fundamentos de la programación aplicada a la geométrica. Principios de programación funcional. Aplicación de
geometría digital a la realidad virtual y realidad aumentada. Lenguajes de programación de herramientas CAD.

Para poder diseñar de una forma adecuada y poder construir físicamente lo imaginado se demandan dibujos con precisión escalar y con una clara de-
finición métrica. En esta materia se aprende que mediante reglas de representación se pueden dibujar objetos de tres dimensiones en medios bidimen-
sionales, si bien el proceso es laborioso y las limitaciones físicas del papel y el lápiz restan precisión, por ello además se profundizará en el cambio del
medio tradicional hacia la herramienta digital como soporte necesario y pertinente. Lo que se pretende es llegar a dibujar directamente en proyección
bidimensional desde construcciones digitales, esto es, desde modelos planeados desde la informática. El ordenador es un instrumento que hace posi-
ble fabricar virtualmente un objeto como si lo ejecutásemos en el espacio a escala natural. La proyectividad pasa a segundo término ya que nos ven-
drá dada de forma inherente a través del empleo de los medios digitales, dominados a partir de su lenguaje.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

CG5 - Manejar con destreza las tecnologías actualizadas a los procesos de creación y fabricación dentro de ámbitos específicos del
mundo del diseño digital.

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

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

CE2 - Dominar lenguajes informáticos de programación para ejecutar tareas de forma automatizada a través de la edición de los
contenidos motores de las herramientas dedicadas al dibujo digital empleadas en el diseño.

CE6 - Abordar el proceso de creación y modelado de un diseño digital en 3D en todas las fases que constituyen su ciclo de vida,
a partir del dominio de softwares especializados y de las herramientas de comunicación necesarias para cada una de las etapas del
desarrollo.

CE9 - Capacidad para la creación y explotación de mundos virtuales, y para la creación, gestión y distribución de contenidos
multimedia, a partir del empleo de medios informáticos especializados.
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5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Clase magistral 20 100

Realización de problemas y ejercicios 45 100

Talleres 10 100

Prácticas de estudio 25 100

Simulaciones 10 100

Tutoría 5 100

Lecturas 5 0

Preparación de pruebas de evaluación 30 0

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Metodologías expositivas

Metodologías prácticas

Tutorías

Trabajo autónomo

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Prueba escrita de elección múltiple 30.0 40.0

Prueba escrita de respuesta abierta 30.0 40.0

Evaluación de un producto 20.0 40.0

NIVEL 2: Taller de proyectos de diseño I

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER Obligatoria

ECTS NIVEL 2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL: Anual

ECTS Anual 1 ECTS Anual 2 ECTS Anual 3

6

ECTS Anual 4 ECTS Anual 5 ECTS Anual 6

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

Al completar la materia el estudiante será capaz de:

R1 Preguntarse y adquirir juicio crítico. Adquisición del hábito de entender lo ya conocido bajo la perspectiva del proyectista.

R2 Entender los problemas básicos del diseño.

R3 Proponer una idea de proyecto clara y atractiva, y de materializarla con lógica y emoción.
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R4 Gestionar el control de la intuición, obtención de un método propio de proceder.

R5 Realizar el análisis previo a partir de la realidad inmediata. Capacidad analítica, investigadora y de propuesta.

R6 Experimentar la ideación a través de los sentidos. Manejo de la materialidad, la textura, el color y la tectónica.

R7 Trabajar con dominio la representación de las ideas.

5.5.1.3 CONTENIDOS

Aprender a través de los sentidos y la percepción. La luz, la sombra, el color, la textura, la materia y la dimensión. Trabajar desde nosotros mismos,
con las manos y con el cuerpo. Experimentar y practicar con masas, colores, luz, sombras, composición y ritmos. La esencia y la cualidad de los mate-
riales. La esencia del espacio interior. La naturaleza y las acciones vitales y naturales de hombre. La representación de las ideas.

Las materias de Taller de proyectos de diseño I y Taller de proyectos de diseño II inician la práctica del proyecto por parte del estudiante, a través de
ejercicios que invitan a desencadenar el pensamiento proyectual y búsqueda de una manera propia de hacer y entender. Se trabajará a partir de pre-
guntas y respuestas a problemáticas dadas, en un proceso acumulativo de aprendizaje sobre las variables que influyen en la gestación de las ideas.

Se trabaja la capacidad analítica, investigadora y de proposición de los estudiantes. Para ello, debe realizarse una profunda labor de análisis y recogi-
da de datos de toda índole sobre las condiciones de partida, ser capaz de abstraerse en busca de una idea generadora del proyecto, desarrollar estra-
tegias propias que permitan entender y ordenar un proceso de formalización, y finalmente sintetizar ideación y formalización para instrumentalizar y ex-
presar la propuesta perseguida.

En Taller de diseño de proyectos I los ejercicios centran la atención en la capacidad de aprender a través de los sentidos y la percepción propia de ca-
da uno. Todo lo que nos rodea nos influye mediante la luz, la sombra, el color, su dimensión, etc. Nuestra condición depende de nuestra circunstancia,
del vivir en un espacio y tiempo concreto. Nuestra actitud frente a estas condiciones es inconsciente. El punto de arranque es trasladar esas reaccio-
nes a nuestra propia consciencia, adiestrando nuestra capacidad de mirar y percibir todo lo que nos rodea. Trabajar desde nosotros mismos, con las
manos y con el cuerpo. Experimentar y practicar con masas, colores, luz, sombras, composición, ritmos, etc.

Entender la esencia y la cualidad de los materiales desde su esencia interior y naturaleza. Entender los conceptos y el significado de las acciones vita-
les y naturales de hombre: el andar, el sentarse, el tumbarse, el estar; de la materia, el agua, la tierra, el cielo, los sonidos, el silencio.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

CG1 - Analizar, valorar y exponer las diversas corrientes creativas que influyen en el ámbito del diseño.

CG3 - Aplicar la creatividad al diseño digital por proyectos y al trabajo en equipo.

CG4 - Proponer, crear y expresar (material y verbalmente) soluciones concretas a los retos del diseño digital de la sociedad actual.

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

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

CE5 - Conocer de forma adecuada la historia general del Arte, el Diseño, la Arquitectura y la Ingeniería y tener capacidad para
reconocer e interrelacionar las experiencias de la historia con situaciones y necesidades del presente, así como comprender y
gestionar el concepto de reputación digital en el contexto de las redes sociales.

CE7 - Ser capaz de diseñar, planificar, gestionar y desarrollar un proyecto tecnológico y artístico desde una perspectiva
multidisciplinar, especialmente a partir del empleo de herramientas informáticas de última generación, tanto a nivel de software
como de hardware.

CE8 - Conocer de manera adecuada las tradiciones, artísticas, arquitectónicas, urbanísticas y paisajísticas de la cultura occidental,
así como de sus fundamentos técnicos, climáticos, económicos, sociales e ideológicos, la estética y la teoría e historia de las bellas
artes y las artes aplicadas.

CE10 - Conocer las metodologías, programas, técnicas, normas y estándares, además de ser capaz de utilizar la base de
conocimiento adquirida con elementos específicos para el diseño y desarrollo de encargos profesionales.

CE12 - Elaborar con destreza maquetas y prototipos de naturaleza física que sinteticen y expresen de forma coherente los conceptos
de diseño perseguidos.

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Clase magistral 5 100

Realización de problemas y ejercicios 35 100
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Talleres 20 100

Presentaciones orales 10 100

Simulaciones 3 100

Visitas 2 100

Aprendizaje basado en proyectos 25 100

Aprendizaje basado en la investigación 5 100

Aprendizaje colaborativo, enseñanza
recíproca

10 0

Lecturas 10 0

Redacción de informes o memorias 25 0

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Metodologías expositivas

Metodologías prácticas

Metodologías inductivas

Trabajo en grupo

Trabajo autónomo

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Evaluación de un producto 60.0 80.0

Presentación oral 20.0 40.0

NIVEL 2: Taller de proyectos de diseño II

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER Obligatoria

ECTS NIVEL 2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL: Anual

ECTS Anual 1 ECTS Anual 2 ECTS Anual 3

6

ECTS Anual 4 ECTS Anual 5 ECTS Anual 6

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

Al completar la materia el estudiante será capaz de:

R1 Proponer una idea de proyecto clara y atractiva, y de materializarla con lógica y emoción.

R2 Controlar la intuición para obtener un método propio de proceder.

R3 Realizar el análisis previo a partir de la realidad inmediata. Capacidad analítica, investigadora y de propuesta.
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R4 Trabajar con dominio la representación del proyecto.

R5 Comprender los conceptos básicos de la ideación: escala, luz, forma, función, composición, espacio, lleno, vacío, estructura, proporción, orden,
programa.

R6 Entender el espacio desde la parte que pertenece a la tierra y la parte que se libera de ella.

R7 Comprender la luz como elemento del espacio, a partir de la materia física construida y su gravedad.

5.5.1.3 CONTENIDOS

La práctica del proyecto. Análisis y recogida de datos. Preguntas y respuestas a problemáticas dadas. Aprendizaje sobre las variables que influyen en
la gestación de las ideas. Aprender / Educar / Habitar / Convivir / Trabajar. La expresión personal y la creatividad en las nuevas propuestas del presen-
te. L labor del proyecto: escala, luz, forma, función, composición, espacio, lleno, vacío, estructura, proporción, orden, programa. La ensoñación como
fórmula para resolver problemas (conceptos abstractos y concretos). La capacidad y la voluntad para descubrir el mundo.

Las materias de Taller de proyectos de diseño I y Taller de proyectos de diseño II inician la práctica del proyecto por parte del estudiante, a través de
ejercicios que invitan a desencadenar el pensamiento proyectual y búsqueda de una manera propia de hacer y entender. Se trabajará a partir de pre-
guntas y respuestas a problemáticas dadas, en un proceso acumulativo de aprendizaje sobre las variables que influyen en la gestación de las ideas.

Se trabaja la capacidad analítica, investigadora y de proposición de los estudiantes. Para ello, debe realizarse una profunda labor de análisis y recogi-
da de datos de toda índole sobre las condiciones de partida, ser capaz de abstraerse en busca de una idea generadora del proyecto, desarrollar estra-
tegias propias que permitan entender y ordenar un proceso de formalización, y finalmente sintetizar ideación y formalización para instrumentalizar y ex-
presar la propuesta perseguida.

En Taller de proyectos de diseño II los ejercicios centran la atención en la ensoñación (conceptos abstractos y concretos), en la capacidad y la volun-
tad para descubrirse de forma autónoma y en relación con el mundo. Trabajar la expresión personal y la creatividad. Incidir sobre el hecho de que en
todo proyecto existe un estadio donde es

necesario soñar en nuevas propuestas, así como en aterrizar para afrontar operativamente la realidad más exigente.

El usuario, el programa y el lugar son las condiciones básicas que determinan las maneras de hacer y proyectar para esta materia. Conceptos como el
Aprender / Educar / Habitar / Convivir / Trabajar formarán parte de la rutina reflexiva sobre la que operará el discurso formativo del día a día en la ma-
teria.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

CG4 - Proponer, crear y expresar (material y verbalmente) soluciones concretas a los retos del diseño digital de la sociedad actual.

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

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

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

CE6 - Abordar el proceso de creación y modelado de un diseño digital en 3D en todas las fases que constituyen su ciclo de vida,
a partir del dominio de softwares especializados y de las herramientas de comunicación necesarias para cada una de las etapas del
desarrollo.

CE7 - Ser capaz de diseñar, planificar, gestionar y desarrollar un proyecto tecnológico y artístico desde una perspectiva
multidisciplinar, especialmente a partir del empleo de herramientas informáticas de última generación, tanto a nivel de software
como de hardware.

CE11 - Adquirir sensibilidad estética y artística para tomar decisiones durante el proceso creativo, demostrando habilidad en el
manejo de las técnicas y procedimientos específicos del arte digital, así como desarrollar comprensión compleja bidimensional y
tridimensional del espacio físico-virtual y los objetos que en él puedan existir.

CE12 - Elaborar con destreza maquetas y prototipos de naturaleza física que sinteticen y expresen de forma coherente los conceptos
de diseño perseguidos.

CE15 - Capacidad para generar nuevas ideas en el campo del diseño digital a partir de los modelos artísticos de los diferentes
movimientos a lo largo de la historia del arte, propiciando la puesta en práctica sus habilidades creativas y la facultad de
anticipación e innovación.

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD
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Clase magistral 5 100

Realización de problemas y ejercicios 35 100

Talleres 20 100

Presentaciones orales 10 100

Simulaciones 3 100

Visitas 2 100

Aprendizaje basado en proyectos 25 100

Aprendizaje basado en la investigación 5 100

Aprendizaje colaborativo, enseñanza
recíproca

10 0

Lecturas 10 0

Redacción de informes o memorias 25 0

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Metodologías expositivas

Metodologías prácticas

Metodologías inductivas

Trabajo en grupo

Trabajo autónomo

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Evaluación de un producto 60.0 80.0

Presentación oral 20.0 40.0

NIVEL 2: Maquetas y prototipos

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER Obligatoria

ECTS NIVEL 2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL: Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

6

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
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Al completar la materia el estudiante será capaz de:

R1 Elaborar con cierta destreza maquetas y prototipos de objetos vinculados al mundo del Diseño y la Arquitectura.

R2 Analizar, sintetizar y expresar de forma coherente los conceptos buscados a través de la maqueta.

R3 Entender y aplicar los conocimientos adquiridos en el contexto teórico y cultural de los procedimientos de realización de maquetas y prototipos.

R4 Elegir el material más adecuado a los objetivos buscados y manipularlo de acuerdo a su naturaleza.

R5 Manejar distintas herramientas para la producción de maquetas y prototipos, así como de elegir la herramienta adecuada para cada material utiliza-
do.

5.5.1.3 CONTENIDOS

El objeto y el prototipo. Las maquetas y la representación tridimensional. La representación de las ideas a través del modelo simplificado. La escala y
la representación de la construcción. Aproximación a la construcción. El ensayo previo como test para el desarrollo del producto final. El modelado y
las maquetas digitales. Maquetas y prototipos industriales. Maquetas y prototipos contemporáneos.

Se pone en valor la capacidad analítica de la maqueta, la síntesis expresiva que puede hacer de ella un hábil instrumento de conocimiento del comple-
jo entramado de ideas que subyace bajo la forma del objeto de diseño o arquitectónico.

La práctica en la construcción de objetos se acompaña de un recorrido teórico por distintos procedimientos de realización de maquetas en el mundo
de la Arquitectura y el Diseño en las últimas décadas, poniendo además en relación la ejecución de maquetas con las de otros objetos artísticos con-
temporáneos.

Se instruirá al alumno en las posibilidades materiales existentes para la elaboración de maquetas y su relación con los materiales de construcción con-
temporáneos, así como en el conocimiento y el uso de las herramientas adecuadas para cada material.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

CG2 - Analizar, valorar y exponer las cualidades creativas de los distintos soportes técnicos y materiales en el campo del diseño
digital.

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

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

CE10 - Conocer las metodologías, programas, técnicas, normas y estándares, además de ser capaz de utilizar la base de
conocimiento adquirida con elementos específicos para el diseño y desarrollo de encargos profesionales.

CE11 - Adquirir sensibilidad estética y artística para tomar decisiones durante el proceso creativo, demostrando habilidad en el
manejo de las técnicas y procedimientos específicos del arte digital, así como desarrollar comprensión compleja bidimensional y
tridimensional del espacio físico-virtual y los objetos que en él puedan existir.

CE12 - Elaborar con destreza maquetas y prototipos de naturaleza física que sinteticen y expresen de forma coherente los conceptos
de diseño perseguidos.

CE13 - Prototipar un sistema interactivo a través de un diseño digital y saber visualizar y comunicar visualmente la información
mediante el dominio de las técnicas propias de la expresión gráfica en 2D y 3D, estática y animada, y de la informática gráfica,
sabiendo presentar los resultados en base a cánones estéticos.

CE15 - Capacidad para generar nuevas ideas en el campo del diseño digital a partir de los modelos artísticos de los diferentes
movimientos a lo largo de la historia del arte, propiciando la puesta en práctica sus habilidades creativas y la facultad de
anticipación e innovación.

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Realización de problemas y ejercicios 20 100

Talleres 35 100

Prácticas de estudio 35 100

Simulaciones 13 100

Visitas 2 100
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Tutoría 5 100

Aprendizaje colaborativo, enseñanza
recíproca

10 0

Lecturas 5 0

Redacción de informes o memorias 25 0

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Metodologías prácticas

Tutorías

Trabajo en grupo

Trabajo autónomo

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Prueba escrita de elección múltiple 5.0 10.0

Prueba escrita de respuesta abierta 5.0 10.0

Evaluación de un producto 60.0 80.0

Presentación oral 10.0 20.0

NIVEL 2: Diseño gráfico, web y multimedia

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER Obligatoria

ECTS NIVEL 2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL: Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

6

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

Al completar la materia el estudiante será capaz de:

R1 Trasladar códigos de dibujo y diseño tradicional a modelos digitales.

R2 Conocer, gestionar y editar algunos de los medios de comunicación visual empleados actualmente en Diseño y Arquitectura.

R3 Entender el lenguaje de intercambio de datos de los programas aplicados como herramientas para la gestión del proyecto de diseño.

R4 Configurar a la medida propia entornos de trabajo genéricos para obtener el máximo aprovechamiento de las herramientas empleadas en la meto-
dología del proyecto de Diseño.
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R5 Construir y modelar naturalezas simples de acuerdo con las reglas básicas del espacio triaxial.

5.5.1.3 CONTENIDOS

Comunicación visual y lenguaje digital. El espacio web. El discurso multimedia y la creatividad digital. Diseño gráfico digital. Aproximación a la cons-
trucción de espacios web. Flujos de datos y herramientas de interpretación. Abanico de software a dominar. Profundización en paquete Adobe. Con-
texto cultural y teórico del diseño gráfico digital.

Se estudian las herramientas tecnológicas y proyectuales necesarias para comunicar un mensaje visual simple y eficaz a través del desarrollo de la
propia creatividad y procesos metodológicos interdisciplinarios; para encontrar soluciones bellas e innovadoras de un producto o espacio mediante el
lenguaje gráfico. La metodología de utilización de sistemas informáticos en tareas de diseño gráfico, poniéndolas en relación con los procesos tradicio-
nales, incidiendo en las cuestiones esenciales que los unen y potenciando las mejoras y posibilidades que ofrecen las técnicas contemporáneas.

La práctica en el manejo de software se acompaña de un recorrido por el contexto cultural y teórico del diseño gráfico digital.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

CG5 - Manejar con destreza las tecnologías actualizadas a los procesos de creación y fabricación dentro de ámbitos específicos del
mundo del diseño digital.

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

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

CE2 - Dominar lenguajes informáticos de programación para ejecutar tareas de forma automatizada a través de la edición de los
contenidos motores de las herramientas dedicadas al dibujo digital empleadas en el diseño.

CE3 - Sistematizar y utilizar la información extraída de datos sociales y conocimientos adquiridos de las redes sociales, añadiendo
valor a los resultados obtenidos, así como gestionar redes sociales y moderar y desarrollar comunidades virtuales.

CE9 - Capacidad para la creación y explotación de mundos virtuales, y para la creación, gestión y distribución de contenidos
multimedia, a partir del empleo de medios informáticos especializados.

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Clase magistral 5 100

Realización de problemas y ejercicios 45 100

Talleres 25 100

Prácticas de estudio 25 100

Simulaciones 3 100

Aprendizaje basado en problemas 10 100

Aprendizaje basado en proyectos 10 100

Aprendizaje basado en la investigación 5 100

Tutoría 2 100

Aprendizaje colaborativo, enseñanza
recíproca

10 0

Redacción de informes o memorias 5 0

Preparación de pruebas de evaluación 5 0

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Metodologías expositivas

Metodologías prácticas

Metodologías inductivas

Tutorías
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Trabajo en grupo

Trabajo autónomo

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Prueba escrita de respuesta abierta 10.0 20.0

Evaluación de un producto 60.0 80.0

Presentación oral 10.0 20.0

NIVEL 2: Diseño 2D, 3D y representación artística avanzada

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER Obligatoria

ECTS NIVEL 2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL: Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

6

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

Al completar la materia el estudiante será capaz de:

R1 Analizar las características técnicas de las herramientas de diseño 2D y 3D.

R2 Explicar los principios que permiten la definición de elementos gráficos bidimensionales y tridimensionales de forma avanzada.

R3 Usar aplicaciones de dibujo vectorial, tratamiento de imágenes y comprender conceptos, procedimientos y principios fundamentales de la anima-
ción.

R4 Explicar los principios que permiten la definición de elementos gráficos necesarios para el desarrollo creativos.

R5 Usar aplicaciones de modelado tridimensional para la vertebración completa de proyectos arquitectónicos y proyectos de diseño, tanto físicos como
virtuales; así como analizar las características técnicas de las herramientas de modelado de objetos y animación 3D.

5.5.1.3 CONTENIDOS

Dibujo plano y dibujo tridimensional. Transformación del dibujo tridimensional A medios bidimensionales. Perspectividad y proyectividad. Aproximación
a la representación técnica digital CAD-CAM-BIM. Planteamiento de ideas a través del bocetaje. Modelado digital 3D. Capas de información ejecutiva
en el dibujo 3D. Aplicaciones de dibujo vectorial, tratamiento de imágenes. Procedimientos y principios fundamentales de la animación. Modelado de
objetos y animación 3D.

Esta materia, partiendo de un conocimiento manifiesto de las variables que se manejan en materia de diseño y su expresión grafico-plástica, enfatiza
en la representación de las emociones y de la realidad particular del creador, a través de las más diversas herramientas y soportes.

Se aborda el estudio y aplicación de metodologías y técnicas tanto tradicionales como digitales que, debiendo ser conniventemente empleadas, esti-
mulan el proceso de creación e ideación del proyectista. De este modo, el alumno se servirá de instrumentos de trazado clásico, complementados, en
su caso, con otros útiles y procedimientos más actuales incluidos en el campo de la informática gráfica.
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5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

CG5 - Manejar con destreza las tecnologías actualizadas a los procesos de creación y fabricación dentro de ámbitos específicos del
mundo del diseño digital.

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

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

CE2 - Dominar lenguajes informáticos de programación para ejecutar tareas de forma automatizada a través de la edición de los
contenidos motores de las herramientas dedicadas al dibujo digital empleadas en el diseño.

CE6 - Abordar el proceso de creación y modelado de un diseño digital en 3D en todas las fases que constituyen su ciclo de vida,
a partir del dominio de softwares especializados y de las herramientas de comunicación necesarias para cada una de las etapas del
desarrollo.

CE7 - Ser capaz de diseñar, planificar, gestionar y desarrollar un proyecto tecnológico y artístico desde una perspectiva
multidisciplinar, especialmente a partir del empleo de herramientas informáticas de última generación, tanto a nivel de software
como de hardware.

CE9 - Capacidad para la creación y explotación de mundos virtuales, y para la creación, gestión y distribución de contenidos
multimedia, a partir del empleo de medios informáticos especializados.

CE11 - Adquirir sensibilidad estética y artística para tomar decisiones durante el proceso creativo, demostrando habilidad en el
manejo de las técnicas y procedimientos específicos del arte digital, así como desarrollar comprensión compleja bidimensional y
tridimensional del espacio físico-virtual y los objetos que en él puedan existir.

CE13 - Prototipar un sistema interactivo a través de un diseño digital y saber visualizar y comunicar visualmente la información
mediante el dominio de las técnicas propias de la expresión gráfica en 2D y 3D, estática y animada, y de la informática gráfica,
sabiendo presentar los resultados en base a cánones estéticos.

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Clase magistral 5 100

Realización de problemas y ejercicios 45 100

Talleres 25 100

Prácticas de estudio 25 100

Simulaciones 5 100

Aprendizaje basado en problemas 10 100

Aprendizaje basado en proyectos 10 100

Aprendizaje basado en la investigación 5 100

Tutoría 5 100

Aprendizaje colaborativo, enseñanza
recíproca

5 0

Redacción de informes o memorias 5 0

Preparación de pruebas de evaluación 5 0

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Metodologías expositivas

Metodologías prácticas

Metodologías inductivas

Tutorías

Trabajo en grupo
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Trabajo autónomo

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Prueba escrita de respuesta abierta 10.0 20.0

Evaluación de un producto 60.0 80.0

Presentación oral 10.0 20.0

NIVEL 2: Historia y teoría del diseño

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER Obligatoria

ECTS NIVEL 2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL: Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6

6

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí 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

Al completar la materia el estudiante será capaz de:

R1 Conocer y comprender la Historia y teoría de las artes, la arquitectura y el diseño.

R2 Dominar el conocimiento, análisis y significado histórico del diseño.

R3 Comprender y asimilar el significado del diseño en la cultura y en la sociedad contemporánea.

R3 Conocer a los diseñadores y tendencias contemporáneos, así como, comprender sus lógicas de actuación profesional.

R5 Dominar convenientemente la teoría de la información y de la comunicación, de la semiología, la estética, la teoría de la forma, de la función y de la
estructura.

5.5.1.3 CONTENIDOS

Teoría y análisis de los principios del diseño, aproximaciones históricas. La cultura y en la sociedad contemporánea. El proyecto en el tiempo presente.
Principales movimientos artísticos del siglo XX. El clasicismo creativo en la vieja Europa. Las corrientes americanas. Tradiciones creativas de la cultura
hispana. El boom creativo latinoamericano en la segunda mitad del XX. El mestizaje en la generación de las ideas. Composición y crítica teórica.

La asignatura de Historia y Teoría del Diseño, cumple con la finalidad de procurar las herramientas teóricas de análisis a los procesos de diseño en-
marcados en la sociedad contemporánea. De la misma forma, se busca el análisis en perspectiva histórica del desarrollo de las disciplinas proyectua-
les hasta la consolidación del diseño como un campo del conocimiento autónomo, siempre visto desde una mirada multidisciplinar. Se pretende en-
tender al diseño como una disciplina con un desarrollo particular, pero en estrecha vinculación con otras áreas del conocimiento, para de esta manera
comprender su inserción en una trama de sentido histórico que permita al estudiante dimensionar la importancia del diseño en la vida cotidiana.

Enfocado el estudio de la Historia y Teoría del diseño desde una perspectiva humanista amplia, se plantea una mirada sincrónico que permita romper
con las cronologías, proponiendo problemas que serán analizados con recurso a las manifestaciones del diseño y sus disciplinas afines.

5.5.1.4 OBSERVACIONES
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5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

CG1 - Analizar, valorar y exponer las diversas corrientes creativas que influyen en el ámbito del diseño.

CG4 - Proponer, crear y expresar (material y verbalmente) soluciones concretas a los retos del diseño digital de la sociedad actual.

CG6 - Usar la lengua inglesa con propiedad según la terminología científica y académica propia del mundo del arte, del diseño
digital y de las artes aplicadas.

CG8 - Desarrollar, a través de las herramientas y oportunidades del diseño digital, valores tales como la solidaridad,
interculturalidad, igualdad, compromiso, respeto, diversidad, integridad, accesibilidad universal, propios de una cultura
democráticos contemporánea.

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

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

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

CE5 - Conocer de forma adecuada la historia general del Arte, el Diseño, la Arquitectura y la Ingeniería y tener capacidad para
reconocer e interrelacionar las experiencias de la historia con situaciones y necesidades del presente, así como comprender y
gestionar el concepto de reputación digital en el contexto de las redes sociales.

CE8 - Conocer de manera adecuada las tradiciones, artísticas, arquitectónicas, urbanísticas y paisajísticas de la cultura occidental,
así como de sus fundamentos técnicos, climáticos, económicos, sociales e ideológicos, la estética y la teoría e historia de las bellas
artes y las artes aplicadas.

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Clase magistral 30 100

Presentaciones orales 10 100

Prácticas de estudio 20 100

Aprendizaje basado en problemas 5 100

Aprendizaje basado en proyectos 10 100

Aprendizaje basado en la investigación 5 100

Aprendizaje colaborativo, enseñanza
recíproca

20 0

Lecturas 25 0

Preparación de pruebas de evaluación 25 0

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Metodologías expositivas

Metodologías prácticas

Metodologías inductivas

Trabajo en grupo

Trabajo autónomo

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Prueba escrita de respuesta abierta 30.0 40.0

Examen oral 30.0 40.0

Evaluación de un producto 20.0 40.0

NIVEL 2: Diseño para la animación y la simulación
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5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER Obligatoria

ECTS NIVEL 2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL: Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6

6

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí 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

Al completar la materia el estudiante será capaz de:

R1 Conocer los principios básicos para la creación de objetos, escenarios y personajes.

R2 Saber definir esqueletos de personajes y utilizarlos para controlar su movimiento.

R3 Conocer las técnicas de captura de movimientos.

R4 Conocer los fundamentos de la cinemática inversa y su aplicación a la animación.

R5 Conocer las técnicas de animación para elementos especiales.

5.5.1.3 CONTENIDOS

Las principales técnicas de modelado poligonal para integrar objetos y personajes en escenarios animados por ordenador, animaciones basada en es-
queletos, animación facial, de texturas e iluminación. Técnicas de animación cinemática directa e inversa, técnicas dinámicas directa e inversa y estu-
dios y aplicaciones de las funciones necesarias para la construcción del movimiento.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

CG2 - Analizar, valorar y exponer las cualidades creativas de los distintos soportes técnicos y materiales en el campo del diseño
digital.

CG5 - Manejar con destreza las tecnologías actualizadas a los procesos de creación y fabricación dentro de ámbitos específicos del
mundo del diseño digital.

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

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS
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CE6 - Abordar el proceso de creación y modelado de un diseño digital en 3D en todas las fases que constituyen su ciclo de vida,
a partir del dominio de softwares especializados y de las herramientas de comunicación necesarias para cada una de las etapas del
desarrollo.

CE9 - Capacidad para la creación y explotación de mundos virtuales, y para la creación, gestión y distribución de contenidos
multimedia, a partir del empleo de medios informáticos especializados.

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Clase magistral 5 100

Realización de problemas y ejercicios 45 100

Talleres 30 100

Prácticas de estudio 25 100

Simulaciones 3 100

Aprendizaje basado en problemas 10 100

Aprendizaje basado en proyectos 10 100

Aprendizaje basado en la investigación 5 100

Tutoría 2 100

Aprendizaje colaborativo, enseñanza
recíproca

5 0

Redacción de informes o memorias 5 0

Preparación de pruebas de evaluación 5 0

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Metodologías expositivas

Metodologías prácticas

Metodologías inductivas

Tutorías

Trabajo en grupo

Trabajo autónomo

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Prueba escrita de respuesta abierta 10.0 20.0

Evaluación de un producto 60.0 80.0

Presentación oral 10.0 20.0

NIVEL 2: Diseño e ideación compleja y parametrizada

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER Obligatoria

ECTS NIVEL 2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL: Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6

6

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA
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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

Al completar la materia el estudiante será capaz de:

R1 Configurar a la medida propia entornos de trabajo genéricos para obtener el máximo aprovechamientos de las herramientas empleadas en el dise-
ño y gestión del proyecto.

R2 Dominar los medios multitarea enfocados a controlar de manera exhaustiva la gestión integral del proyecto arquitectónico y el proyecto de diseño,
tanto en la fase propositiva de ideas y soluciones a conflictos y problemáticas, como en la fase de ejecución y desarrollo de los procesos de construc-
ción.

R3 Construir y modelar naturalezas compuestas por transformación, mutación, o modificación de geometrías primitivas simples.

R4 Estar capacitado para coordinar la dirección de procesos de ejecución y de producción de realizaciones complejas.

R5 Trabajar en campos de especialización para la gestación de documentos complementarios de desarrollo y definición de partes muy especializadas
en proyectos avanzados y/o de naturaleza compleja.

5.5.1.3 CONTENIDOS

Comprensión global de los mecanismos para el modelado y construcción digital empleados en arquitectura y diseño. Procedimientos básicos de trasla-
ción de los principios e intenciones proyectuales hasta las posibilidades que ofrecen las tecnologías aplicadas. Trabajar con entidades primitivas sen-
cillas, definidas a partir de geometrías estandarizadas, desde las cuales se implementarán procedimientos de alteración capaces de transformarlas en
entidades de carácter autónomo.

Una vez comprendidos los procedimientos básicos de modelado y construcción digital, se iniciará una incursión conducente a la aprehensión de los
lenguajes que definen las formas de trabajar más eficaces y productivas que posibilitan los medios contemporáneos a nuestro alcance. Para ello se
pondrán en práctica los artilugios que hacen plausibles modificaciones, alteraciones y mutaciones de las geometrías sencillas para acercarnos al con-
trol y dominio de naturalezas de mayor complejidad.

Finalmente se abordará la formación del alumnado en el conocimiento, empleo y control de herramientas de ideación que escapan a la lógica tradicio-
nal de proyectación. Se busca capacitar al alumno en el empleo de técnicas complejas de acción, a partir de procedimientos tabulados de relación,
que partiendo del empleo de inteligencias artificiales fructificarán en soluciones, a priori, impredecibles.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

CG2 - Analizar, valorar y exponer las cualidades creativas de los distintos soportes técnicos y materiales en el campo del diseño
digital.

CG5 - Manejar con destreza las tecnologías actualizadas a los procesos de creación y fabricación dentro de ámbitos específicos del
mundo del diseño digital.

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

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

CE6 - Abordar el proceso de creación y modelado de un diseño digital en 3D en todas las fases que constituyen su ciclo de vida,
a partir del dominio de softwares especializados y de las herramientas de comunicación necesarias para cada una de las etapas del
desarrollo.

CE7 - Ser capaz de diseñar, planificar, gestionar y desarrollar un proyecto tecnológico y artístico desde una perspectiva
multidisciplinar, especialmente a partir del empleo de herramientas informáticas de última generación, tanto a nivel de software
como de hardware.

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS
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ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Clase magistral 5 100

Realización de problemas y ejercicios 45 100

Talleres 30 100

Prácticas de estudio 25 100

Simulaciones 3 100

Aprendizaje basado en problemas 10 100

Aprendizaje basado en proyectos 10 100

Aprendizaje basado en la investigación 5 100

Tutoría 2 100

Aprendizaje colaborativo, enseñanza
recíproca

5 0

Redacción de informes o memorias 5 0

Preparación de pruebas de evaluación 5 0

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Metodologías expositivas

Metodologías prácticas

Metodologías inductivas

Tutorías

Trabajo en grupo

Trabajo autónomo

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Prueba escrita de respuesta abierta 10.0 20.0

Evaluación de un producto 60.0 80.0

Presentación oral 10.0 20.0

5.5 NIVEL 1: Capacitación profesional

5.5.1 Datos Básicos del Nivel 1

NIVEL 2: Fabricación digital y construcción industrializada

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER Obligatoria

ECTS NIVEL 2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL: Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6

6

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí No No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No No

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS
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No No No

ITALIANO OTRAS

No No

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Al completar la materia el estudiante será capaz de:

R1 Propiciar la creación de objetos físicos a través de técnicas de impresión tridimensional.

R2 Dominar los códigos específicos del lenguaje para el modelado y diseño de objetos que serán impresos con tecnología de impresión por adición.

R3 Aprender a emplear la impresión digital tridimensional como recurso creativo para la resolución de problemáticas de diseño en el espacio.

R4 Comprender la configuración y la lógica funcional de las máquinas de impresión digital tridimensional para poder emplearlos en otros campos de
desarrollo.

R5 Entender y aplicar los conocimientos adquiridos en el contexto teórico y cultural de los procedimientos de Fabricación Digital.

5.5.1.3 CONTENIDOS

Fabricación digital tridimensional. Diseño y planificación de proyectos de construcción industrializada. Metodología proyectual. Manejo de máquinas de
fabricación digital. La iniciación en el campo de la fabricación digital tridimensional como herramienta de soporte para el diseño y para la planificación
de la proyectación o su posterior ejecución material. Tecnología emergente. En esta materia se vincula la Fabricación Digital y la pedagogía de la En-
señanza de la metodología proyectual.

La práctica en el manejo de máquinas de fabricación digital se acompaña de un recorrido por el reciente contexto cultural y teórico de estas nuevas
tecnologías.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

CG2 - Analizar, valorar y exponer las cualidades creativas de los distintos soportes técnicos y materiales en el campo del diseño
digital.

CG6 - Usar la lengua inglesa con propiedad según la terminología científica y académica propia del mundo del arte, del diseño
digital y de las artes aplicadas.

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

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

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

CE7 - Ser capaz de diseñar, planificar, gestionar y desarrollar un proyecto tecnológico y artístico desde una perspectiva
multidisciplinar, especialmente a partir del empleo de herramientas informáticas de última generación, tanto a nivel de software
como de hardware.

CE10 - Conocer las metodologías, programas, técnicas, normas y estándares, además de ser capaz de utilizar la base de
conocimiento adquirida con elementos específicos para el diseño y desarrollo de encargos profesionales.

CE12 - Elaborar con destreza maquetas y prototipos de naturaleza física que sinteticen y expresen de forma coherente los conceptos
de diseño perseguidos.

CE18 - Dominar los conocimientos básicos de la informática aplicada a la gestión empresarial.

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Clase magistral 10 100

Realización de problemas y ejercicios 20 100

Talleres 35 100

Prácticas de estudio 30 100
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Simulaciones 13 100

Visitas 2 100

Tutoría 5 100

Aprendizaje colaborativo, enseñanza
recíproca

5 0

Lecturas 5 0

Redacción de informes o memorias 25 0

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Metodologías expositivas

Metodologías prácticas

Tutorías

Trabajo en grupo

Trabajo autónomo

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Prueba escrita de elección múltiple 5.0 10.0

Prueba escrita de respuesta abierta 5.0 10.0

Evaluación de un producto 60.0 80.0

Presentación oral 10.0 20.0

NIVEL 2: Realidad virtual, aumentada e interacción digital

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER Obligatoria

ECTS NIVEL 2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL: Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6

6

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí 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

Al completar la materia el estudiante será capaz de:

R1 Entender los principios básicos de la realidad virtual y la realidad aumentada.

R2 Evaluar el software y hardware empleados en la actualidad para el desarrollo de realidad virtual y la realidad aumentada.
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R3 Identificar y describir las aplicaciones de realidad virtual.

R4 Emplear los recursos técnicos necesarios para el desarrollo de proyectos arquitectónicos y de diseño a través de lenguajes basados en la realidad
virtual y en su posible interacción.

R5 Identificar y describir factores e impacto social y psicológico en aplicaciones de realidad virtual y la realidad aumentada.

5.5.1.3 CONTENIDOS

Sistemas y aplicaciones de la realidad virtual y aumentada. Aplicación de la realidad virtual a la simulación, el diseño y la creación. Principios básicos
de la comunicación gráfica digital. Formas de interacción con la realidad y virtualización de la misma.

Esta materia proporciona conceptos básicos para conocer, entender y evaluar sistemas de realidad aumentada, aplicaciones, simuladores y su impac-
to en el mundo del diseño y de la creación. Se partirá desde los principios básicos de la comunicación gráfica digital para profundizar en el conocimien-
to y desarrollo de nuevas formas de interactuación con la realidad, en donde la simulación de la realidad y/o la virtualización de la misma permitirá en-
sayos y aprendizajes más ambiciosos y complejos.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

CG5 - Manejar con destreza las tecnologías actualizadas a los procesos de creación y fabricación dentro de ámbitos específicos del
mundo del diseño digital.

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

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

CE2 - Dominar lenguajes informáticos de programación para ejecutar tareas de forma automatizada a través de la edición de los
contenidos motores de las herramientas dedicadas al dibujo digital empleadas en el diseño.

CE9 - Capacidad para la creación y explotación de mundos virtuales, y para la creación, gestión y distribución de contenidos
multimedia, a partir del empleo de medios informáticos especializados.

CE13 - Prototipar un sistema interactivo a través de un diseño digital y saber visualizar y comunicar visualmente la información
mediante el dominio de las técnicas propias de la expresión gráfica en 2D y 3D, estática y animada, y de la informática gráfica,
sabiendo presentar los resultados en base a cánones estéticos.

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Clase magistral 15 100

Realización de problemas y ejercicios 35 100

Talleres 30 100

Aprendizaje basado en problemas 20 100

Aprendizaje basado en la investigación 10 100

Tutoría 5 100

Lecturas 5 0

Preparación de pruebas de evaluación 30 0

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Metodologías expositivas

Metodologías prácticas

Metodologías inductivas

Tutorías

Trabajo autónomo

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Prueba escrita de elección múltiple 30.0 40.0
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Prueba escrita de respuesta abierta 30.0 40.0

Evaluación de un producto 20.0 40.0

NIVEL 2: Iniciativa empresarial

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER Obligatoria

ECTS NIVEL 2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL: Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6

6

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí 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

Al completar la materia el estudiante será capaz de:

R01 Afrontar la realidad con iniciativa, sopesando riesgos y oportunidades y asumiendo consecuencias.

R02 Explicar las diferentes fuentes de creación de nuevas ideas de negocio.

R03 Desarrollar procesos que permitan generar ideas de negocio en distintos contextos empresariales desde una perspectiva de igualdad entre hom-
bres y mujeres.

R04 Identificar las estrategias de éxito para nuevas empresas en entornos globales.

R05 Ejecutar procesos para implantar las estrategias de creación de empresas.

5.5.1.3 CONTENIDOS

Nuevas empresas y desarrollo económico sostenible. Técnicas de creatividad y generación de ideas. Identificación de

oportunidades de negocio. Viabilidad estratégica de la idea. Estrategias de creación empresarial. Contexto actual de las empresas del sector y compe-
tencias emprendedoras.

Aprender a generar nuevas ideas de negocio, aplicando técnicas de proceso creativo, y evaluarlas para transformarlas en modelos de negocio sosteni-
bles que creen valor. Identificar las oportunidades de negocio a través de parámetros de viabilidad, estrategia y sostenibilidad, lo que le permite deter-
minar el modelo de negocio apropiado, evaluar aspectos clave, y anticiparse a las principales fuentes de problemas.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

CG3 - Aplicar la creatividad al diseño digital por proyectos y al trabajo en equipo.

CG7 - Analizar productos o servicios en relación a las posibilidades tecnológicas y productivas de la industria creativa.

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

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

CE4 - Ser capaz de analizar los resultados obtenidos en los diferentes pasos de un plan de marketing y de un plan de explotación de
negocios empresariales utilizando técnicas de visualización de datos.

CE16 - Demostrar cconocimiento del mundo empresarial, del emprendimiento en el desarrollo de vías de negocio y de los
procedimientos administrativos de gestión y tramitación profesional.

CE17 - Demostrar cconocimiento de la deontología, las organizaciones y las estructuras profesionales y la responsabilidad civil.

CE18 - Dominar los conocimientos básicos de la informática aplicada a la gestión empresarial.

CE19 - Dominar los cconocimientos básicos de los sistemas de información empleados por las organizaciones y las estructuras
profesionales del ámbito del diseño digital.

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Clase magistral 20 100

Realización de problemas y ejercicios 35 100

Presentaciones orales 5 100

Prácticas de estudio 10 100

Aprendizaje basado en problemas 15 100

Aprendizaje basado en proyectos 15 100

Aprendizaje basado en la investigación 5 100

Tutoría 5 100

Aprendizaje colaborativo, enseñanza
recíproca

25 0

Juegos 5 0

Redacción de informes o memorias 5 0

Preparación de pruebas de evaluación 5 0

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Metodologías expositivas

Metodologías prácticas

Metodologías inductivas

Tutorías

Trabajo en grupo

Trabajo autónomo

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Prueba escrita de elección múltiple 20.0 40.0

Prueba escrita de respuesta abierta 20.0 40.0

Evaluación de una demostración 10.0 20.0

Evaluación de un producto 10.0 20.0

Presentación oral 0.0 20.0

NIVEL 2: Programación en tiempo real

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER Optativa

ECTS NIVEL 2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL: Semestral
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ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6

6

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí No No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No No

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE MENCIONES

No existen datos

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Al completar la materia el estudiante será capaz de:

R01 Describir las características fundamentales de los sistemas de tiempo-real que los diferencian del resto de sistemas informáticos

R02 Describir las formas principales en que se implementan estos sistemas: uso de sistemas operativos y lenguajes de programación

R03 Describir el funcionamiento del planificador de un sistema operativo y las primitivas de la programación concurrente: procesos y semáforos.

R04 Explicar los mecanismos y problemas asociados a la programación concurrente y la compartición de recursos.

R05 Explicar los métodos de planificación existentes para sistemas de tiempo real y calcular el factor de utilización y los tiempos de respuesta de siste-
mas de tiempo real y representar cronogramas.

5.5.1.3 CONTENIDOS

Sistemas en tiempo real. Programación y tiempo de ejecución. Relojes. Interrupciones. Sincronización y comunicación de tareas. Aplicación de la pro-
gramación en tiempo real al diseño y la realidad virtual.

Mostrar las características y requisitos propios de los sistemas de tiempo real, y tratar aspectos relativos al diseño y programación de este tipo de sis-
temas.

Hay muchas interpretaciones sobre los sistemas de tiempo real, pero todas tienen en común la noción de tiempo de respuesta (tiempo que precisa el
sistema para generar la salida a partir de una entrada asociada). Un sistema de tiempo real debe producir una salida, como respuesta a una entrada,
en un tiempo específico. La importancia del tiempo de respuesta se debe a que la entrada corresponde a un cambio en el mundo físico y la salida tie-
ne que estar relacionada con ese mismo cambio. En un sistema de tiempo real, además del correcto funcionamiento lógico del programa, hay que te-
ner en cuenta el tiempo necesario para llegar a los resultados

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

CG5 - Manejar con destreza las tecnologías actualizadas a los procesos de creación y fabricación dentro de ámbitos específicos del
mundo del diseño digital.

CG6 - Usar la lengua inglesa con propiedad según la terminología científica y académica propia del mundo del arte, del diseño
digital y de las artes aplicadas.

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

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos
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5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

CE2 - Dominar lenguajes informáticos de programación para ejecutar tareas de forma automatizada a través de la edición de los
contenidos motores de las herramientas dedicadas al dibujo digital empleadas en el diseño.

CE9 - Capacidad para la creación y explotación de mundos virtuales, y para la creación, gestión y distribución de contenidos
multimedia, a partir del empleo de medios informáticos especializados.

CE13 - Prototipar un sistema interactivo a través de un diseño digital y saber visualizar y comunicar visualmente la información
mediante el dominio de las técnicas propias de la expresión gráfica en 2D y 3D, estática y animada, y de la informática gráfica,
sabiendo presentar los resultados en base a cánones estéticos.

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Clase magistral 20 100

Realización de problemas y ejercicios 50 100

Prácticas de estudio 25 100

Simulaciones 15 100

Tutoría 5 100

Lecturas 5 0

Preparación de pruebas de evaluación 30 0

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Metodologías expositivas

Metodologías prácticas

Tutorías

Trabajo autónomo

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Prueba escrita de elección múltiple 30.0 40.0

Prueba escrita de respuesta abierta 30.0 40.0

Evaluación de un producto 20.0 40.0

NIVEL 2: Flujo de trabajo inteligente y sistemas de información

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER Optativa

ECTS NIVEL 2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL: Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6

6

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí No No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No No

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS
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No No

LISTADO DE MENCIONES

No existen datos

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Al completar la materia el estudiante será capaz de:

R1 Trasladar códigos de representación plana a modelos digitales definidos tridimensionalmente.

R2 Entender las estrategias fundamentales que soportan el modelado y construcción digitales en clave tridimensional.

R3 Construir y modelar naturalezas simples de acuerdo con las reglas básicas del espacio triaxial.

R4 Construir y modelar naturalezas compuestas por transformación, mutación, o modificación de geometrías primitivas simples.

R5 Plantear propuestas sociales referidas: memoria/tradición/costumbres, reversibilidad/no afección/inversión/mutación

y ritmo/ciclo/tiempo.

5.5.1.3 CONTENIDOS

Sistemas de información y gestión de los datos. Lenguajes de intercambio de información. Flujos de contenidos y protocolos de organización. Desarro-
llo de recursos vinculados a los datos masivos. Construcción digital. Eficiencia ejecutiva y control de colisiones en la construcción y la fabricación. Mo-
delados digitales para la fabricación y la construcción.

Se abordarán los conocimientos y trabajarán sobre los aprendizajes necesarios para el dominio de un conjunto de herramientas para unir, almacenar y
presentar datos espaciales sobre el mundo que nos rodea, integrar y relacionar diversos componentes que permiten la organización, almacenamiento,
manipulación, análisis y modelización de grandes cantidades de datos procedentes del mundo real que están vinculados a una referencia espacial, fa-
cilitando la incorporación de aspectos sociales-culturales, económicos y ambientales que conducen a la toma de decisiones de una manera más eficaz
y oportuna. El empleo de esta tecnología igualmente posibilita a los usuarios en ser mucho más exhaustivos y rigurosos en el control de los procesos
de ejecución, y su consecuente dirección técnica, así como en la emisión de materiales complementarios con capacidad de migración a otros soportes
especializados, susceptibles de ser trabajados con otras herramientas de mayor potencia.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

CG5 - Manejar con destreza las tecnologías actualizadas a los procesos de creación y fabricación dentro de ámbitos específicos del
mundo del diseño digital.

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

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

CE18 - Dominar los conocimientos básicos de la informática aplicada a la gestión empresarial.

CE19 - Dominar los cconocimientos básicos de los sistemas de información empleados por las organizaciones y las estructuras
profesionales del ámbito del diseño digital.

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Clase magistral 20 100

Realización de problemas y ejercicios 55 100

Aprendizaje basado en problemas 25 100

Aprendizaje basado en la investigación 10 100

Tutoría 5 100

Lecturas 5 0

Preparación de pruebas de evaluación 30 0

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Metodologías expositivas
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Metodologías prácticas

Metodologías inductivas

Tutorías

Trabajo autónomo

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Prueba escrita de elección múltiple 20.0 40.0

Prueba escrita de respuesta abierta 30.0 40.0

Evaluación de un producto 30.0 40.0

NIVEL 2: Project management: gestión de negocios vinculados al diseño

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER Optativa

ECTS NIVEL 2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL: Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6

6

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí No No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No No

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE MENCIONES

No existen datos

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Al completar la materia el estudiante será capaz de:

R1 Comprender la importancia de las necesidades sociales y las demandas de calidad de vida en su aplicación al diseño.

R2 Gestionar proyectos en equipo con una visión actual empresarial, con enfoque multidisciplinar y colaborativo.

R3 Desarrollar la gestión de proyectos desde su origen, esto es, la identificación de oportunidades, nuevos nichos de negocio, análisis de viabilidad y
selección de alternativas.

R4 Conocer los procedimientos de control y coordinación de equipos profesionales en el trabajo de proyectos integrados de diseño.

R5 Comprender los procedimientos de gestión empresarial y de organización de oficinas profesionales de diseño, estudiando recursos, costes, ries-
gos, comunicaciones, para finalmente llegar a su posterior control y cierre, sabiendo comprender definir e interpretar indicadores, cuadros de mando,
sistemas de calidad e informes.

R6 Conocer los principios de la innovación y el emprendimiento creativo y su aplicación al diseño, desarrollando capacidad para poder estudiar vías
emergentes de desarrollo económico y empresarial vinculados con el sector creativo y del diseño.

5.5.1.3 CONTENIDOS
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La innovación y el emprendimiento creativo y su aplicación al diseño. Las relaciones humanas, los entornos profesionales en la gestión del negocio. la
gestión de proyectos desde su origen. Oportunidades y nuevos nichos de negocio. Viabilidad y selección de alternativas para el desarrollo. Despliegue
de recursos, costes, riesgos. Control y cierre: indicadores, cuadros de mando, sistemas de calidad e informes. La forma en la que piensan los diseña-
dores (design thinking).

Esta materia pretende aportar la formación necesaria para gestionar proyectos en equipo con una visión actual empresarial, con enfoque multidisci-
plinar y colaborativo. Abarca los conceptos básicos de la gestión de proyectos desde su origen, esto es, la identificación de oportunidades, nuevos ni-
chos de negocio, análisis de viabilidad y selección de alternativas. Aborda también el espacio de planificación de los negocios, es decir, estudiando re-
cursos, costes, riesgos, comunicaciones, para finalmente llegar a su posterior control y cierre, sabiendo comprender definir e interpretar indicadores,
cuadros de mando, sistemas de calidad e informes.

Se analizan también metodologías ágiles de desarrollo de proyectos, así como las propias relacionadas con el concepto global de comprensión de la
forma en la que piensan los diseñadores (design thinking).

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

CG3 - Aplicar la creatividad al diseño digital por proyectos y al trabajo en equipo.

CG7 - Analizar productos o servicios en relación a las posibilidades tecnológicas y productivas de la industria creativa.

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

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

CE4 - Ser capaz de analizar los resultados obtenidos en los diferentes pasos de un plan de marketing y de un plan de explotación de
negocios empresariales utilizando técnicas de visualización de datos.

CE16 - Demostrar cconocimiento del mundo empresarial, del emprendimiento en el desarrollo de vías de negocio y de los
procedimientos administrativos de gestión y tramitación profesional.

CE17 - Demostrar cconocimiento de la deontología, las organizaciones y las estructuras profesionales y la responsabilidad civil.

CE18 - Dominar los conocimientos básicos de la informática aplicada a la gestión empresarial.

CE19 - Dominar los cconocimientos básicos de los sistemas de información empleados por las organizaciones y las estructuras
profesionales del ámbito del diseño digital.

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Clase magistral 20 100

Realización de problemas y ejercicios 30 100

Talleres 10 100

Presentaciones orales 5 100

Prácticas de estudio 10 100

Simulaciones 5 100

Visitas 5 100

Aprendizaje basado en proyectos 10 100

Aprendizaje basado en la investigación 5 100

Aprendizaje colaborativo, enseñanza
recíproca

25 0

Juegos 5 0

Lecturas 10 0

Redacción de informes o memorias 5 0

Preparación de pruebas de evaluación 5 0

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Metodologías expositivas
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Metodologías prácticas

Metodologías inductivas

Trabajo en grupo

Trabajo autónomo

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Prueba escrita de elección múltiple 30.0 40.0

Prueba escrita de respuesta abierta 30.0 40.0

Evaluación de un producto 10.0 20.0

Presentación oral 10.0 20.0

NIVEL 2: Teoría de las ideas aplicadas al diseño

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER Optativa

ECTS NIVEL 2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL: Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6

6

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí No No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No No

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE MENCIONES

No existen datos

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Al completar la materia el estudiante será capaz de:

R01 Tener autonomía de criterio y capacidad de juicio en lo referente al panorama de pensamiento actual.

R02 Conocer las corrientes de pensamiento, teoría y composición más influyentes de los últimos tiempos.

R03 Manejar el pensamiento abstracto como herramienta para la proposición de soluciones a las problemáticas actuales del diseño.

R04 Conocer y saber emplear adecuadamente distintas teorías científicas relativas a la crítica artística.

R05 Construir consenso y para emplear las ideas como motor para la activación de los individuos y las sociedades.

5.5.1.3 CONTENIDOS

Lecciones preliminares de Filosofía. Estética y pensamiento. Pensamiento y belleza. Pensamiento y juicio crítico. La idea y el diseño. El pensamiento
científico aplicado al diseño. El espacio y el cosmos. Iconología e imagen. Sostenibilidad y reversibilidad en el diseño. Ideas y compromisos: sostenibi-
lidad y sociedad en el diseño.
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Con el desarrollo de esta materia se pretende tener autonomía de criterio y capacidad de juicio en lo referente al panorama de pensamiento actual, ha-
ber indagado en las corrientes de pensamiento, teoría y composición más influyentes de los últimos tiempos, manejar el pensamiento abstracto como
herramienta para la proposición de soluciones a las problemáticas del diseño actual, conocer y saber emplear adecuadamente distintas teorías científi-
cas relativas a la crítica artística, construir consenso para emplear las ideas como motor para la activación de los individuos y las sociedades.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

CG1 - Analizar, valorar y exponer las diversas corrientes creativas que influyen en el ámbito del diseño.

CG8 - Desarrollar, a través de las herramientas y oportunidades del diseño digital, valores tales como la solidaridad,
interculturalidad, igualdad, compromiso, respeto, diversidad, integridad, accesibilidad universal, propios de una cultura
democráticos contemporánea.

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

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

CE5 - Conocer de forma adecuada la historia general del Arte, el Diseño, la Arquitectura y la Ingeniería y tener capacidad para
reconocer e interrelacionar las experiencias de la historia con situaciones y necesidades del presente, así como comprender y
gestionar el concepto de reputación digital en el contexto de las redes sociales.

CE8 - Conocer de manera adecuada las tradiciones, artísticas, arquitectónicas, urbanísticas y paisajísticas de la cultura occidental,
así como de sus fundamentos técnicos, climáticos, económicos, sociales e ideológicos, la estética y la teoría e historia de las bellas
artes y las artes aplicadas.

CE15 - Capacidad para generar nuevas ideas en el campo del diseño digital a partir de los modelos artísticos de los diferentes
movimientos a lo largo de la historia del arte, propiciando la puesta en práctica sus habilidades creativas y la facultad de
anticipación e innovación.

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Clase magistral 30 100

Realización de problemas y ejercicios 20 100

Presentaciones orales 10 100

Aprendizaje basado en problemas 5 100

Aprendizaje basado en proyectos 10 100

Aprendizaje basado en la investigación 5 100

Aprendizaje colaborativo, enseñanza
recíproca

25 0

Lecturas 25 0

Preparación de pruebas de evaluación 20 0

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Metodologías expositivas

Metodologías prácticas

Metodologías inductivas

Trabajo en grupo

Trabajo autónomo

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Prueba escrita de elección múltiple 30.0 40.0

Prueba escrita de respuesta abierta 30.0 40.0
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Examen oral 10.0 20.0

Evaluación de un producto 10.0 20.0

NIVEL 2: Creatividad publicitaria y marketing

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER Obligatoria

ECTS NIVEL 2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL: Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6

6

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí 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

Al completar la materia el estudiante será capaz de:

R01 Entender de forma correcta las diferentes fases del proceso creativo publicitario, con especial atención al concepto creativo y su plasmación en
texto e imágenes.

R02 Gestar, desarrollar y elaborar ideas creativas eficaces aplicadas al campo de la comunicación publicitaria.

R03 Elaborar una campaña publicitaria desde la acogida del briefing a la entrega de artes finales.

R04 Identificar y analizar una cartera de productos y comprender las principales estrategias de marca, packaging, ciclo de vida y posicionamiento.

R05 Conocer los condicionantes, métodos y estrategias de fijación de precios, así como los fundamentos del resto del márketing mix.

5.5.1.3 CONTENIDOS

La creatividad, entendida como la capacidad para generar soluciones innovadoras y eficaces ante un problema planteado, es una de las competencias
generales de la titulación y una disciplina transversal de gran importancia en cualquier ámbito profesional.

La materia de comienza con una aproximación a la creatividad como disciplina y objeto de estudio para, posteriormente, abordar el proceso de crea-
ción publicitaria desde una perspectiva estratégica. La originalidad es un atributo inherente a cualquier pieza creativa, pero, además, tanto la determi-
nación del contenido como su expresión formal deben cumplir el criterio de eficacia entendida como la adecuación a los objetivos del anunciante, a la
identidad de la marca y a la psicología del consumidor entre otros condicionantes.

A partir del análisis del brief del anunciante, el planner elabora el brief creativo donde se asientan las bases de la estrategia publicitaria, convirtiendo
los objetivos del anunciante en una significación diferenciada para el consumidor. Mediante la realización de casos prácticos, los alumnos adoptarán la
visión estratégica del planner y, posteriormente, el rol del creativo publicitario traduciendo las instrucciones del brief en conceptos que se materializa-
rán en piezas publicitarias adaptadas a distintos soportes.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

CG6 - Usar la lengua inglesa con propiedad según la terminología científica y académica propia del mundo del arte, del diseño
digital y de las artes aplicadas.
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CG7 - Analizar productos o servicios en relación a las posibilidades tecnológicas y productivas de la industria creativa.

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

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

CE3 - Sistematizar y utilizar la información extraída de datos sociales y conocimientos adquiridos de las redes sociales, añadiendo
valor a los resultados obtenidos, así como gestionar redes sociales y moderar y desarrollar comunidades virtuales.

CE4 - Ser capaz de analizar los resultados obtenidos en los diferentes pasos de un plan de marketing y de un plan de explotación de
negocios empresariales utilizando técnicas de visualización de datos.

CE11 - Adquirir sensibilidad estética y artística para tomar decisiones durante el proceso creativo, demostrando habilidad en el
manejo de las técnicas y procedimientos específicos del arte digital, así como desarrollar comprensión compleja bidimensional y
tridimensional del espacio físico-virtual y los objetos que en él puedan existir.

CE14 - Saber aplicar los conocimientos suficientes para analizar datos, sintetizar ideas, proponer y defender un concepto de diseño
digital y desarrollarlo hasta que pueda ser llevado a la práctica utilizando las tecnologías creativas adecuadas a cada proyecto.

CE17 - Demostrar cconocimiento de la deontología, las organizaciones y las estructuras profesionales y la responsabilidad civil.

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Clase magistral 20 100

Realización de problemas y ejercicios 35 100

Presentaciones orales 5 100

Prácticas de estudio 10 100

Aprendizaje basado en problemas 15 100

Aprendizaje basado en proyectos 15 100

Aprendizaje basado en la investigación 5 100

Tutoría 5 100

Aprendizaje colaborativo, enseñanza
recíproca

25 0

Juegos 5 0

Redacción de informes o memorias 5 0

Preparación de pruebas de evaluación 5 0

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Metodologías expositivas

Metodologías prácticas

Metodologías inductivas

Tutorías

Trabajo en grupo

Trabajo autónomo

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Prueba escrita de elección múltiple 30.0 40.0

Prueba escrita de respuesta abierta 30.0 40.0

Evaluación de un producto 10.0 20.0

Presentación oral 10.0 20.0

NIVEL 2: Prácticas externas

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2
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CARÁCTER Prácticas Externas

ECTS NIVEL 2 12

DESPLIEGUE TEMPORAL: Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6

12

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

Al completar la materia el estudiante será capaz de:

R1 Aplicar su capacidad sintética-analítica para la resolución de problemas reales relacionados con la práctica profesional del diseño.

R2 Trabajar en equipo y tener capacidad de integración en grupos interprofesionales.

R3 Resolver tareas de carácter multidisciplinar y saber emplear, con destreza, las herramientas técnicas con las que ha sido facultado.

R4 Interpretar los lenguajes inherentes a la actividad profesional y a la realidad de los mercados, esencialmente a los del mundo del diseño.

R5 Gestionar procedimientos de interrelación de actividades profesionales varias.

R6 Demostrar capacidad suficiente para propiciar, de manera ordenada, su incorporación al mundo profesional del diseño.

5.5.1.3 CONTENIDOS

Taller de naturaleza práctica de las materias técnicas asociadas al diseño con estudio y desarrollo de casos prácticos, además de los trabajos de cam-
po.

Entre los objetivos de la Universidad San Jorge destacan la formación humana, científica y técnica de sus alumnos, con rigor y eficacia, a través de la
innovación permanente de los procesos de enseñanza.

Con el propósito de adquirir conocimientos basados en la práctica real y desarrollar las competencias adquiridas a través del ejercicio responsable de
la actividad profesional, la Universidad San Jorge, de modo coherente con uno de los parámetros fundamentales del Proceso de Bolonia y el Espacio
Europeo de Educación Superior, con vocación de estar alineada con las necesidades del entorno social y empresarial, considera fundamental que sus
alumnos complementen la formación en las aulas con la práctica profesional, valorándolo académicamente como parte del proceso de aprendizaje.

Así mismo, este sistema permite que la entidad externa colabore con los futuros graduados contribuyendo a introducir con realismo los conocimientos
que el trabajo cotidiano exige en la formación del universitario y facilita una mayor integración social en los centros universitarios.

Las prácticas académicas externas constituyen una actividad de naturaleza formativa realizada por los estudiantes que pretende permitir a los mismos
aplicar y complementar los conocimientos adquiridos en su formación académica, favoreciendo la adquisición de competencias que les preparen para
el ejercicio de actividades profesionales, faciliten su empleabilidad y fomenten su capacidad de emprendimiento.

El objetivo principal de la materia es que el estudiante pueda desarrollar todas las competencias adquiridas a lo largo de los cursos precedentes, en un
entorno profesional real. De esta forma, el alumno deberá aprender a desenvolverse en el entorno laboral a través del contacto diario con la realidad
empresarial, desarrollando y poniendo en práctica las habilidades y destrezas adquiridas durante el periodo de aprendizaje.

Este contacto con la realidad empresarial servirá de orientación a su futuro, por lo que se plantean varias vertientes: prácticas en organismos de la Ad-
ministración, prácticas en empresas ligadas directa o indirectamente al sector del diseño y prácticas en despachos profesionales, entre las cuales el
estudiante podrá elegir la que más se ajuste a su proyecto de futuro.
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Cada estudiante, tras haber realizado prácticas académicas externas, como requisito indispensable para la justificación de su actividad elaborará una
Memoria de Evaluación de Prácticas Externas (según la instrucción técnica general de la Universidad San Jorge, disponible en la web y colgada en la
PDU de la materia), según plazos y prescripciones establecidas en la correspondiente Guía Docente, y la entregará al tutor académico a través de la
aplicación informática.

La memoria de prácticas extracurriculares será evaluada junto con la calificación de la entidad acogedora para poder solicitar el reconocimiento de cré-
ditos ECTS.

La memoria correspondiente a las prácticas extracurriculares tendrá una extensión entre 5 y 10 páginas y estará escrita en el siguiente formato: Times
New Roman, 12 puntos, interlineado 1,5. Texto justificado. Las páginas estarán numeradas e incluirá un índice.

El contenido debería seguir la siguiente estructura:

1. Descripción detallada de la entidad externa en la que ha realizado las prácticas.

2. Desarrollo de las prácticas externas.

3. Valoración personal de la experiencia.

La práctica extracurricular realizada por el estudiante cuando ya ha superado su práctica curricular y cuando ya no tiene la posibilidad de acudir a la
transferencia de créditos, no será evaluada por parte del tutor académico y, en consecuencia, el estudiante no deberá realizar la memoria. No obstan-
te, el Servicio de Prácticas tramitará toda la documentación necesaria para completar el expediente.

Si el estudiante lo considera oportuno, o le es requerido por el tutor académico, podrá elaborar un informe de seguimiento intermedio, preferentemente
una vez transcurrida la mitad del periodo de duración de las prácticas, que recoja la valoración del desarrollo del Proyecto Formativo.

El tutor de prácticas asignado por la Universidad para hacer el seguimiento del estudiante en prácticas y su posterior evaluación basará su calificación
en las siguientes dimensiones:

- Evaluación de Trabajo Individual en formato de Memoria de Evaluación de Prácticas Externas elaborada por el estudiante.

- Valoración obtenida de los contactos con el tutor profesional y, si procede, con la encuesta de valoración del estudiante recibido de la entidad.

- Valoración de las competencias desarrolladas por el estudiante durante el periodo de prácticas mediante entrevistas mantenidas con él.

- Valoración de las competencias adquiridas por el estudiante al final del periodo de prácticas, mediante entrevista mantenida con él.

El tutor de prácticas de la Universidad evaluará al estudiante y comunicará la calificación a Secretaría Académica. En el caso de reconocimiento de
créditos optativos, informará de la aptitud del periodo realizado al Servicio de Prácticas a través de la aplicación informática Gestor de Prácticas.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

CG3 - Aplicar la creatividad al diseño digital por proyectos y al trabajo en equipo.

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

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

CE6 - Abordar el proceso de creación y modelado de un diseño digital en 3D en todas las fases que constituyen su ciclo de vida,
a partir del dominio de softwares especializados y de las herramientas de comunicación necesarias para cada una de las etapas del
desarrollo.

CE7 - Ser capaz de diseñar, planificar, gestionar y desarrollar un proyecto tecnológico y artístico desde una perspectiva
multidisciplinar, especialmente a partir del empleo de herramientas informáticas de última generación, tanto a nivel de software
como de hardware.

CE10 - Conocer las metodologías, programas, técnicas, normas y estándares, además de ser capaz de utilizar la base de
conocimiento adquirida con elementos específicos para el diseño y desarrollo de encargos profesionales.

CE12 - Elaborar con destreza maquetas y prototipos de naturaleza física que sinteticen y expresen de forma coherente los conceptos
de diseño perseguidos.

CE13 - Prototipar un sistema interactivo a través de un diseño digital y saber visualizar y comunicar visualmente la información
mediante el dominio de las técnicas propias de la expresión gráfica en 2D y 3D, estática y animada, y de la informática gráfica,
sabiendo presentar los resultados en base a cánones estéticos.
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CE14 - Saber aplicar los conocimientos suficientes para analizar datos, sintetizar ideas, proponer y defender un concepto de diseño
digital y desarrollarlo hasta que pueda ser llevado a la práctica utilizando las tecnologías creativas adecuadas a cada proyecto.

CE16 - Demostrar cconocimiento del mundo empresarial, del emprendimiento en el desarrollo de vías de negocio y de los
procedimientos administrativos de gestión y tramitación profesional.

CE17 - Demostrar cconocimiento de la deontología, las organizaciones y las estructuras profesionales y la responsabilidad civil.

CE19 - Dominar los cconocimientos básicos de los sistemas de información empleados por las organizaciones y las estructuras
profesionales del ámbito del diseño digital.

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Clase magistral 2 100

Presentaciones orales 2 100

Tutoría 1 100

Prácticum 350 100

Redacción de informes o memorias 5 0

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Metodologías expositivas

Metodologías prácticas

Tutorías

Prácticum

Trabajo autónomo

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Presentación oral 10.0 20.0

Memoria 80.0 90.0

5.5 NIVEL 1: Integración de contenidos

5.5.1 Datos Básicos del Nivel 1

NIVEL 2: Laboratorio de integración I: diseño universal

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER Obligatoria

ECTS NIVEL 2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL: Anual

ECTS Anual 1 ECTS Anual 2 ECTS Anual 3

6

ECTS Anual 4 ECTS Anual 5 ECTS Anual 6

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
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Al completar la materia el estudiante será capaz de:

R1 Trabajar en equipo y desarrollar capacidad para integrase operativamente en espacios de trabajo multidisciplinar sobre problemas que reflexionan
a cerca del ¿diseño universal¿.

R2 Interrelacionar competencias entre materias y áreas de conocimiento diferenciado sobre problemas que reflexionan a cerca del ¿diseño universal¿.

R3 Conocer los procesos de acercamiento y resolución de las problemáticas del hecho creativo, especialmente vinculadas con la singularidad del ¿di-
seño universal¿.

R4 Percibir y desarrollar mecanismos de crítica, para la asimilación de los antecedentes del proyecto, referidos a los procedimientos de ideación formal
y sensitiva.

R5 Capacidad para innovar y desarrollar respuestas contemporáneas útiles y efectivas frente a necesidades susceptibles de poder ser resueltas desde
el diseño.

R6 Integración y empleo de las leyes transversales al ¿diseño universal¿ en el desarrollo de los diseños y prototipos resueltos: facilidad en el uso, fle-
xibilidad en la empleabilidad, configuración intuitiva, información asequible, tolerancia al error y reducción del esfuerzo físico.

5.5.1.3 CONTENIDOS

Diseño universal. Facilidad en el uso del resultado del diseño propuesto. Flexibilidad en la empleabilidad, referida al rango de preferencias y las habili-
dades individuales del usuario. El diseño debe ser intuitivo y fácil de comprender. La información relacionada debe ser asequible y asimilable con faci-
lidad. Tolerabilidad a los errores, permitiendo la accidentalidad y minimizando la aparición de bloqueos fatales. Reducción del esfuerzo físico en el em-
pleo del diseño, para posibilitar su empleo por el mayor espectro social posible.

Los Laboratorios de integración (I, II y III) se establecen dentro de un programa de conocimiento estratificado, que se inician desde el primer curso
hasta el último, cuya filosofía global no es otra que la interrelación cruzada de los distintos conocimientos que se van adquiriendo a lo largo del grado.
Se trata de una materia anual y transversal, capaz de aglutinar los aprendizajes y hacerlos aflorar hasta la virtud profesional más novedosa. No sólo se
quiere formar en la capacidad profesional del momento, sino más allá de esto, en la capacidad de promover nuevos tiempos y ritmos de actividad cla-
ramente orientados hacia la innovación.

De tal manera, cumpliendo las directrices previstas para la titulación, se propondrá que todos los conocimientos conducentes a la formación de los es-
tudiantes (comunicación, ideación y ejecución) se inicien desde el primer momento, posibilitando propuestas innovadoras, teóricas y materiales.

La estructura general del Laboratorio de integración se compondrá de tres partes:

- Semana cero: como trabajo grupal de corta duración verticalmente organizado en el inicio del curso.

- Taller vertical: como trabajo grupal de larga duración aglutinando todos los cursos del grado organizado verticalmente a lo largo del primer semestre.

- Taller horizontal/experimental: como trabajo de reflexión individual sobre las problemáticas contemporáneas y como acercamiento cuasi-real a encar-
gos profesionales concretos.

La primera materia, de estas tres concatenadas que se han dibujado en el plan de estudios, y que constituyen un punto sustancial de la identidad ca-
racterística de esta titulación en nuestra Universidad, centra sus esfuerzos en la capacitación en el ámbito del ¿diseño universal¿. Esta materia de pri-
mer curso reflexionará en profundidad sobre los principios constitutivos del ¿diseño universal¿, que son:

- Facilidad en el uso del resultado del diseño propuesto.

- Flexibilidad en la empleabilidad, referida al rango de preferencias y las habilidades individuales del usuario.

- El diseño debe ser intuitivo y fácil de comprender.

- La información relacionada debe ser asequible y asimilable con facilidad.

- Tolerabilidad a los errores, permitiendo la accidentalidad y minimizando la aparición de bloqueos fatales.

- Reducción del esfuerzo físico en el empleo del diseño, para posibilitar su empleo por el mayor espectro social posible.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

CG2 - Analizar, valorar y exponer las cualidades creativas de los distintos soportes técnicos y materiales en el campo del diseño
digital.

CG7 - Analizar productos o servicios en relación a las posibilidades tecnológicas y productivas de la industria creativa.

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

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos
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5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

CE7 - Ser capaz de diseñar, planificar, gestionar y desarrollar un proyecto tecnológico y artístico desde una perspectiva
multidisciplinar, especialmente a partir del empleo de herramientas informáticas de última generación, tanto a nivel de software
como de hardware.

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Clase magistral 5 100

Realización de problemas y ejercicios 35 100

Talleres 25 100

Presentaciones orales 5 100

Prácticas de estudio 5 100

Visitas 5 100

Aprendizaje basado en proyectos 30 100

Aprendizaje basado en la investigación 5 100

Tutoría 5 100

Aprendizaje colaborativo, enseñanza
recíproca

15 0

Lecturas 5 0

Redacción de informes o memorias 10 0

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Metodologías expositivas

Metodologías prácticas

Metodologías inductivas

Tutorías

Trabajo en grupo

Trabajo autónomo

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Evaluación de un producto 60.0 80.0

Presentación oral 20.0 40.0

NIVEL 2: Laboratorio de integración II: inclusión social

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER Obligatoria

ECTS NIVEL 2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL: Anual

ECTS Anual 1 ECTS Anual 2 ECTS Anual 3

6

ECTS Anual 4 ECTS Anual 5 ECTS Anual 6

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí No No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No No

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No
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ITALIANO OTRAS

No No

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Al completar la materia el estudiante será capaz de:

R1 Trabajar en equipo y desarrollar capacidad para integrase operativamente en espacios de trabajo multidisciplinar sobre problemas vinculados con
la acción social del diseño.

R2 Interrelacionar competencias entre materias y áreas de conocimiento diferenciado sobre problemas vinculados con la acción social.

R3 Conocer los procesos de acercamiento y resolución de las problemáticas del hecho creativo, especialmente vinculadas con la singularidad de la
¿inclusión social¿.

R4 Capacidad para detectar y resolver problemáticas vinculadas con la discapacidad intelectual y cognitiva a través del diseño.

R5 Capacidad para detectar y resolver problemáticas vinculadas con la discapacidad física y motora a través del diseño.

R6 Capacidad para la investigación y la innovación a través del diseño para la mejora de la inclusión de estratos en riego de exclusión.

5.5.1.3 CONTENIDOS

Inclusión social. Singularidades y necesidades relacionadas con la discapacidad intelectual y cognitiva de obligado cumplimiento en el diseño contem-
poráneo. Singularidades y necesidades relacionadas con la discapacidad física y motora de obligado cumplimiento en el diseño contemporáneo. Adap-
tabilidad de los diseños frente al cambio de necesidades que se dan con el paso del tiempo; superación de las barreras de edad e integración genera-
cional. Condiciones sociales de la investigación y la innovación a través del diseño para la mejora de la inclusión de estratos en riego de exclusión.

Los Laboratorios de integración (I, II y III) se establecen dentro de un programa de conocimiento estratificado, que se inician desde el primer curso
hasta el último, cuya filosofía global no es otra que la interrelación cruzada de los distintos conocimientos que se van adquiriendo a lo largo del grado.
Se trata de una materia anual y transversal, capaz de aglutinar los aprendizajes y hacerlos aflorar hasta la virtud profesional más novedosa. No sólo se
quiere formar en la capacidad profesional del momento, sino más allá de esto, en la capacidad de promover nuevos tiempos y ritmos de actividad cla-
ramente orientados hacia la innovación.

De tal manera, cumpliendo las directrices previstas para la titulación, se propondrá que todos los conocimientos conducentes a la formación de los es-
tudiantes (comunicación, ideación y ejecución) se inicien desde el primer momento, posibilitando propuestas innovadoras, teóricas y materiales.

La estructura general del Laboratorio de integración se compondrá de tres partes:

- Semana cero: como trabajo grupal de corta duración verticalmente organizado en el inicio del curso.

- Taller vertical: como trabajo grupal de larga duración aglutinando todos los cursos del grado organizado verticalmente a lo largo del primer semestre.

- Taller horizontal/experimental: como trabajo de reflexión individual sobre las problemáticas contemporáneas y como acercamiento cuasi-real a encar-
gos profesionales concretos.

La segunda materia, de estas tres concatenadas que se han dibujado en el plan de estudios, y que constituyen un punto sustancial de la identidad ca-
racterística de esta titulación en nuestra Universidad, centra sus esfuerzos en la capacitación en el ámbito de la ¿inclusión social¿. Esta materia de se-
gundo curso reflexionará en profundidad sobre los principios constitutivos del ¿inclusión social¿ en el diseño, que son:

- Singularidades y necesidades relacionadas con la discapacidad intelectual y cognitiva de obligado cumplimiento en el diseño contemporáneo.

- Singularidades y necesidades relacionadas con la discapacidad física y motora de obligado cumplimiento en el diseño contemporáneo.

- Adaptabilidad de los diseños frente al cambio de necesidades que se dan con el paso del tiempo; superación de las barreras de edad e integración
generacional.

- Condiciones sociales de la investigación y la innovación a través del diseño para la mejora de la inclusión de estratos en riego de exclusión.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

CG3 - Aplicar la creatividad al diseño digital por proyectos y al trabajo en equipo.

CG8 - Desarrollar, a través de las herramientas y oportunidades del diseño digital, valores tales como la solidaridad,
interculturalidad, igualdad, compromiso, respeto, diversidad, integridad, accesibilidad universal, propios de una cultura
democráticos contemporánea.

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

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES
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No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

CE14 - Saber aplicar los conocimientos suficientes para analizar datos, sintetizar ideas, proponer y defender un concepto de diseño
digital y desarrollarlo hasta que pueda ser llevado a la práctica utilizando las tecnologías creativas adecuadas a cada proyecto.

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Clase magistral 5 100

Realización de problemas y ejercicios 35 100

Talleres 25 100

Presentaciones orales 5 100

Prácticas de estudio 5 100

Visitas 5 100

Aprendizaje basado en proyectos 30 100

Aprendizaje basado en la investigación 5 100

Tutoría 5 100

Aprendizaje colaborativo, enseñanza
recíproca

15 0

Lecturas 5 0

Redacción de informes o memorias 10 0

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Metodologías expositivas

Metodologías prácticas

Metodologías inductivas

Tutorías

Trabajo en grupo

Trabajo autónomo

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Evaluación de un producto 60.0 80.0

Presentación oral 20.0 40.0

NIVEL 2: Laboratorio de integración III: diseño para todos

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER Obligatoria

ECTS NIVEL 2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL: Anual

ECTS Anual 1 ECTS Anual 2 ECTS Anual 3

6

ECTS Anual 4 ECTS Anual 5 ECTS Anual 6

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí No No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No No

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS
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No No No

ITALIANO OTRAS

No No

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Al completar la materia el estudiante será capaz de:

R1 Trabajar en equipo y desarrollar capacidad para integrase operativamente en espacios de trabajo multidisciplinar sobre problemas vinculados con
la escena urbana.

R2 Interrelacionar competencias entre materias y áreas de conocimiento diferenciado sobre problemas vinculados con la escena urbana.

R3 Conocer los procesos de acercamiento y resolución de las problemáticas del hecho creativo, especialmente vinculadas con la singularidad del ¿di-
seño para todos¿ sobre problemas relacionados con la ciudad.

R4 Capacidad para la investigación y la innovación a través del diseño para la mejora de la ciudad contemporánea.

R5 Dominar la gran escala, comprender sus problemas y saber actuar en consecuencia a través del diseño.

R6 Integración y empleo de las leyes transversales al ¿diseño para todos¿ para solución de problemáticas referidas a la escala de la ciudad: sosteni-
bilidad, eficiencia productiva y cambio climático, movilidad y transferencia, la naturalización de la ciudad, la globalización a partir del diseño de nuevas
tecnologías.

5.5.1.3 CONTENIDOS

Diseño para todos. Diseño y sostenibilidad, eficiencia productiva y cambio climático. Movilidad y transferencia, diseño de infraestructuras y sopor-
tes. La naturalización de la ciudad. Naturaleza vs artificio. Diseños comprometidos. Globalización: local-global y global-local. Reflexiones sobre la
(des)ruralización y migración a partir del diseño de nuevas tecnologías.

Los Laboratorios de Integración (I, II y III) se establecen dentro de un programa de conocimiento estratificado, que se inician desde el primer curso
hasta el último, cuya filosofía global no es otra que la interrelación cruzada de los distintos conocimientos que se van adquiriendo a lo largo del grado.
Se trata de una materia anual y transversal, capaz de aglutinar los aprendizajes y hacerlos aflorar hasta la virtud profesional más novedosa. No sólo se
quiere formar en la capacidad profesional del momento, sino más allá de esto, en la capacidad de promover nuevos tiempos y ritmos de actividad cla-
ramente orientados hacia la innovación.

De tal manera, cumpliendo las directrices previstas para la titulación, se propondrá que todos los conocimientos conducentes a la formación de los es-
tudiantes (comunicación, ideación y ejecución) se inicien desde el primer momento, posibilitando propuestas innovadoras, teóricas y materiales.

La estructura general del Laboratorio de integración se compondrá de tres partes:

- Semana cero: como trabajo grupal de corta duración verticalmente organizado en el inicio del curso.

- Taller vertical: como trabajo grupal de larga duración aglutinando todos los cursos del grado organizado verticalmente a lo largo del primer semestre.

- Taller horizontal/experimental: como trabajo de reflexión individual sobre las problemáticas contemporáneas y como acercamiento cuasi-real a encar-
gos profesionales concretos.

La tercera materia, de estas tres concatenadas que se han dibujado en el plan de estudios, y que constituyen un punto sustancial de la identidad ca-
racterística de esta titulación en nuestra Universidad, centra sus esfuerzos en la capacitación en el ámbito del ¿diseño para todos¿. Esta materia de
tercer curso reflexionará en profundidad sobre los principios constitutivos del ¿diseño para todos¿, procurando la fusión definitiva de los contenidos
que se habían desarrollado en las dos materias precedente que, de manera independiente, trabajan sobre el ¿diseño universal¿ y la ¿inclusión so-
cial¿. Como factor diferencial y para procurar un cambio de escala necesario, esta tercera materia trabajará sobre la escena urbana, empleando como
base de trabajo las problemáticas que se dan en la ciudad contemporánea, fundamentalmente estas son:

- Diseño y sostenibilidad, eficiencia productiva y cambio climático.

- Movilidad y transferencia, diseño de infraestructuras y soportes.

- La naturalización de la ciudad. Naturaleza vs artificio. Diseños comprometidos.

- Globalización: local-global y global-local. Reflexiones sobre la (des)ruralización y migración a partir del diseño de nuevas tecnologías.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

CG4 - Proponer, crear y expresar (material y verbalmente) soluciones concretas a los retos del diseño digital de la sociedad actual.

CG8 - Desarrollar, a través de las herramientas y oportunidades del diseño digital, valores tales como la solidaridad,
interculturalidad, igualdad, compromiso, respeto, diversidad, integridad, accesibilidad universal, propios de una cultura
democráticos contemporánea.
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CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro de su área de estudio)
para emitir juicios que incluyan una reflexión sobre temas relevantes de índole social, científica o ética

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

CE10 - Conocer las metodologías, programas, técnicas, normas y estándares, además de ser capaz de utilizar la base de
conocimiento adquirida con elementos específicos para el diseño y desarrollo de encargos profesionales.

CE14 - Saber aplicar los conocimientos suficientes para analizar datos, sintetizar ideas, proponer y defender un concepto de diseño
digital y desarrollarlo hasta que pueda ser llevado a la práctica utilizando las tecnologías creativas adecuadas a cada proyecto.

CE15 - Capacidad para generar nuevas ideas en el campo del diseño digital a partir de los modelos artísticos de los diferentes
movimientos a lo largo de la historia del arte, propiciando la puesta en práctica sus habilidades creativas y la facultad de
anticipación e innovación.

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Clase magistral 5 100

Realización de problemas y ejercicios 35 100

Talleres 25 100

Presentaciones orales 5 100

Prácticas de estudio 5 100

Visitas 5 100

Aprendizaje basado en proyectos 30 100

Aprendizaje basado en la investigación 5 100

Tutoría 5 100

Aprendizaje colaborativo, enseñanza
recíproca

15 0

Lecturas 5 0

Redacción de informes o memorias 10 0

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Metodologías expositivas

Metodologías prácticas

Metodologías inductivas

Tutorías

Trabajo en grupo

Trabajo autónomo

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Evaluación de un producto 60.0 80.0

Presentación oral 20.0 40.0

NIVEL 2: Proyecto fin de grado

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER Trabajo Fin de Grado / Máster

ECTS NIVEL 2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL: Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6
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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

LISTADO DE MENCIONES

No existen datos

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Al completar la materia el estudiante será capaz de:

R1 Integrarse en el mercado laboral contemporáneo.

R2 Resolver problemáticas inherentes al ejercicio profesional como diseñador y creativo.

R3 Comprender y detectar las necesidades del sector y de sus procesos productivos.

R4 Construir escenarios eficaces para resolver problemáticas demandadas por los individuos y la sociedad.

R5 Idear soluciones propositivas compuestas desde estrategias de investigación y desarrollo.

5.5.1.3 CONTENIDOS

Propuesta proyectual suficientemente definida de una idea original que demuestre el dominio, manejo e integración de las competencias de la titula-
ción.

Las modalidades de Trabajo Fin de Grado que pueden solicitar los alumnos son las siguientes:

1. Cualquier trabajo, proyecto o estudio perteneciente al ámbito profesional de la titulación que curse el alumno (desarrollo parcial de parte de un pro-
yecto general, estudio de viabilidad, trabajo monográfico, proyecto de diseño, proyecto de ilustración, proyecto de animación, etc.)

2. Trabajos que hayan sido realizados en Universidades extranjeras en el marco de programas internacionales de intercambio académico, siempre y
cuando hayan sido validados por los responsables de la materia.

Debido a la naturaleza interdisciplinar de los proyectos que se desarrollan dentro del ámbito de acción del presente Grado, se ha considerado que los
Trabajos Fin de Grado pueden ser tanto individuales como colectivos. Tanto en el primero como en el segundo caso el alumno entregará una memoria
individual sobre su trabajo y defenderá el mismo

ante un tribunal. En el caso de trabajo colectivos, cada alumno del grupo deberá desempeñar una labor concreta, con unas funciones bien definida
que le permita presentar individualmente una memoria sobre su trabajo dentro de un proyecto más amplio y defender individualmente su labor y apren-
dizaje frente a un tribunal. Es decir, a pesar de trabajar en un proyecto común, cada participante deberá elaborar una memoria independiente y centra-
da en las labores y funciones desempeñadas por el alumno en el proyecto.

Sistemas de Evaluación:

La evaluación de la materia se obtendrá como media porcentual y mediante rúbrica de los resultados de aprendizaje subyacentes de las dimensiones
competenciales asignadas a la materia. Dicha valoración en este caso será realizada a través de la presentación y defensa del Trabajo fin de Grado
ante a un tribunal.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

CG4 - Proponer, crear y expresar (material y verbalmente) soluciones concretas a los retos del diseño digital de la sociedad actual.
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CB5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender estudios posteriores
con un alto grado de autonomía

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

CE20 - Ser capaz de realizar, presentar y defender ante un tribunal cualificado un proyecto original en el ámbito del diseño digital y
tecnologías creativas, en el cual se sinteticen e integren las competencias adquiridas en el grado.

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Tutoría 10 100

Lecturas 25 0

Redacción de informes o memorias 100 0

Preparación de pruebas de evaluación 15 0

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Tutorías

Trabajo autónomo

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Presentación oral 10.0 20.0

Memoria 80.0 90.0
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6. PERSONAL ACADÉMICO
6.1 PROFESORADO Y OTROS RECURSOS HUMANOS

Universidad Categoría Total % Doctores % Horas %

Universidad San Jorge Profesor
Contratado
Doctor

26.3 45.5 17,2

Universidad San Jorge Profesor
colaborador
Licenciado

42.1 0 42,2

Universidad San Jorge Ayudante Doctor 31.6 54.6 40,6

PERSONAL ACADÉMICO

Ver Apartado 6: Anexo 1.

6.2 OTROS RECURSOS HUMANOS

Ver Apartado 6: Anexo 2.

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

8. RESULTADOS PREVISTOS
8.1 ESTIMACIÓN DE VALORES CUANTITATIVOS

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

75 15 75

CODIGO TASA VALOR %

No existen datos

Justificación de los Indicadores Propuestos:

Ver Apartado 8: Anexo 1.

8.2 PROCEDIMIENTO GENERAL PARA VALORAR EL PROCESO Y LOS RESULTADOS

El Sistema de Gestión de Calidad y medio Ambiente de la Universidad San Jorge incluye dos procedimientos complementarios para asegurar la
evaluación de los resultados de aprendizaje que se ponen a disposición de la comisión evaluadora y que se describen brevemente a continuación:

1º. El procedimiento PR-041 Procedimiento para la evaluación de los resultados de aprendizaje, que tiene por objeto ¿establecer la sistemática a apli-
car para gestionar la evaluación de los resultados de aprendizaje y competencias que los estudiantes adquieren o han de adquirir en el desarrollo del
programa formativo¿. Se estructura en varias partes:

- Las definiciones claves para el proceso: Evaluación de los aprendizajes, Evaluación continua, Competencias y Resultados de aprendizaje.

- Desarrollo del Procedimiento: Especificación y documentación de las competencias profesionales, metodologías de evaluación de los aprendizajes,
Guía docente Planificación de pruebas de evaluación, Seguimiento, Junta de Evaluación, Publicación de calificaciones, Evaluación y mejora.

2º. El procedimiento PR-044 Procedimiento para el análisis de los resultados de las titulaciones, que tiene por objeto ¿presentar el modo en el que la
Universidad San Jorge garantiza que se miden y analizan los distintos resultados obtenidos en la evaluación de las titulaciones y en general, de la sa-
tisfacción de los distintos grupos de interés, y el modo en el que se gestionan los mecanismos de decisiones a partir de los mismos, para la mejora de
la calidad de las titulaciones ¿impartidas en la Universidad¿, y se estructura en las siguientes partes:

- Las definiciones claves para el proceso: Tasa de rendimiento, Análisis de la distribución de calificaciones, Análisis del sistema de evaluación del Gra-
do, Seguimiento de la titulación, Acreditación.

- Desarrollo del procedimiento incluye: Herramientas de recogida de información, Procedimientos de evaluación y mejora, Memoria Anual del Progra-
ma, Resultados y datos medidos y analizados, Análisis de los resultados académicos (distribución de calificaciones), Análisis del sistema de evalua-
ción.

Enfoque CLIL

En todos los Grados de la Universidad San Jorge, la docencia impartida a través de la lengua inglesa se introduce progresivamente a lo largo de los
cursos académicos que componen los planes de estudios. La lengua inglesa se integra en todos los grados teniendo en cuenta tres aspectos funda-
mentales:

1. El inglés como materia específica

Aborda la forma y funciones lingüísticas de cada área de conocimiento. Estas clases son impartidas por docentes del Instituto de Lenguas Modernas
y el enfoque de enseñanza y aprendizaje se centra en las destrezas lingüísticas que los alumnos necesitan dominar para poder entender los conteni-
dos impartidos en inglés de su disciplina. La materia se imparte generalmente en el primer curso, pero en algunos grados (Fisioterapia, ADE, Comuni-
cación) se incluye en el segundo curso.
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2. La integración del inglés en materias no lingüísticas

En cada grado hay algunas materias seleccionadas que se imparten 100% en inglés y otras materias en las que se imparte un porcentaje menor. Los
motivos de esta integración se basan en un doble propósito:

- los alumnos españoles aprenden a manejar las competencias de su profesión en inglés puesto que en un mundo globalizado en la que el inglés es la
lengua internacional de comunicación es altamente probable que van a utilizar el inglés profesionalmente, tanto a nivel nacional, como a nivel interna-
cional.

- la oferta de materias impartidas en inglés sirven para atraer alumnos de otros países y ayuda a convertir la universidad en un espacio donde alumnos
españoles e internacionales puedan intercambiar conocimientos y aprender los unos de los otros.

La manera de integrar el inglés es a través del enfoque pedagógico CLIL (Content and Language Integated Learning). Es un enfoque específicamente
desarrollado para alumnos cuya lengua materna no es el inglés con el fin de aprender contenidos específicos a través de una lengua extranjera (en es-
te caso, el inglés). Con este enfoque se pretende que los alumnos aprenden tanto los contenidos específicos de un área de conocimiento, como el uso
del inglés dentro de esta área disciplinar de una manera más efectiva y práctica.

3. La formación de docentes que imparten contenidos en inglés

Todos los docentes que imparten créditos en inglés tienen que acreditar un nivel B2 y haber recibido formación en el enfoque CLIL antes de impartir
docencia en inglés, tal y como marcan los procedimientos internos de la Universidad San Jorge. En este sentido están plenamente capacitados para la
impartición de su materia en inglés a estudiantes no nativos y adaptan sus metodologías de enseñanza y aprendizaje a las necesidades de sus estu-
diantes, alcanzando de la misma manera los resultados de aprendizaje de la materia. Además, a cada docente que imparte docencia en lengua ingle-
sa se le asigna un Tutor CLIL, un docente del Instituto de Lenguas Modernas de la universidad, quien le orientará en la preparación de actividades se-
gún el nivel de sus estudiantes y la naturaleza de su materia, para así asegurar la calidad de la docencia impartida en inglés.

Desde el año 2005, el profesorado de la Universidad San Jorge ha estado participando en grupos de trabajo de adaptación al EEES y formación espe-
cífica impartida por expertos. Fruto de este trabajo se han consensuado criterios generales de la Universidad que permiten valorar el progreso y los
resultados de aprendizaje de los estudiantes. En la última revisión (2019) y con el objetivo de unificarlas, se han consensuado las siguientes metodolo-
gías docentes, actividades formativas y sistemas de evaluación.

La implantación del EEES trajo consigo una nueva forma de entender la enseñanza universitaria. Si bien no se menciona ningún método docente, se
habla de un aprendizaje activo (European Comission, 2015), de una enseñanza basada en el alumno y el aprendizaje (Barr y Tagg, 1995) y de un pa-
radigma basado en el Aprendizaje a lo largo de la toda la vida (Arís y Comas, 2011). Estos enfoques quedan recogidos en un modelo educativo ba-
sado en competencias (González y Wagennar, 2006). La tradicional distinción entre enseñanza teórica y práctica quedaba muy lejos de abarcar esta
nueva concepción lo que hizo necesaria una profunda renovación de las metodologías docentes (Consejo Coordinación Universitaria, 2006). Aparecie-
ron así, en la docencia universitaria, una gran variedad de metodologías docentes, actividades formativas y sistemas de evaluación para responder a
esta exigencia.

Las competencias son conjuntos integrados de conocimientos, habilidades y actitudes que responden a situaciones de la vida personal, académica
y profesional que se concretan, en cada materia, en resultados de aprendizaje de gran diversidad. Tanto las competencias como los resultados de
aprendizaje presentan una gran complejidad y diversidad, por lo tanto, demandan un abordaje desde múltiples ángulos que obliga al profesor a contar
con un extenso repertorio de herramientas didácticas que le permita diseñar experiencias de aprendizaje coherentes que esa variedad de resultados
de aprendizaje y con la complejidad señalada de las competencias. Este amplio repertorio es necesario, además, para aplicar dos de los principios de
diseño de aprendizaje en los que se basa el EEES (González y Wagennar, 2008). Por un lado, el alineamiento curricular (Biggs, 1999) y por otro lado
el diseño hacia atrás (Wiggins y McTighe, 2005). Ambos principios coinciden en señalar que en el diseño de las experiencias de enseñanza-aprendi-
zaje se debe partir de las competencias y resultados de aprendizaje y elegir las actividades formativas adecuadas para desarrollar esas competencias
y alcanzar esos resultados previstos. Es necesario que los docentes cuenten con un número suficiente de posibilidades que les permita afrontar esa
variedad y complejidad de competencias y resultados de aprendizaje que recoge una titulación universitaria. La enseñanza, en definitiva, no es la apli-
cación de un solo método, sino la adecuada selección de métodos, enfoques y actividades en función de las diferentes situaciones y su integración en
experiencias coherentes de aprendizaje que permitan al alumno alcanzar unos determinados resultados de aprendizaje y desarrollar las competencias
establecidas en las titulaciones. Aunque la USJ viene realizando desde su inicio esta renovación de la docencia, entendemos que es un proceso en
marcha vinculado a la mejora continua y, por tanto, en continuo desarrollo.

1. Metodologías docentes

1.1. Definición

Para la definición de las metodologías docentes hemos tomado como base la definición de la Agencia Qualitat Universitaria (2016) y el enfoque con-
tenido en De Miguel (2005). Las metodologías docentes son conjuntos que agrupan formas de organizar los procesos de enseñanza-aprendizaje con

elementos en común. Los elementos a partir de los que se definen estos conjuntos son el tamaño de los grupos, el espacio en los que tienen lugar la
docencia, el grado de autonomía del alumno, el nivel de supervisión del profesor, el tiempo, la forma de organizar la interacción entre los alumnos, la
naturaleza teórica o práctica de la actividad, los resultados de aprendizaje que se deben alcanzar (Anderson y Krathwohl, 2001; Bloom, 1956), etc. Es-
tos elementos recogen también la propuesta de De Miguel (2005) ya que se ajusta perfectamente a la realidad de la docencia entendida como tarea
de diseñar la experiencia global de aprendizaje del alumno y no solo el tiempo que pasa en el aula. Esta definición nos permite agrupar las actividades
formativas en conjuntos organizados en torno a elementos comunes. Hemos descartado la denominación de ¿modalidad¿ utilizado por De Miguel por-
que preferimos reservar el término ¿modalidad¿ para los casos de la modalidad presencial, semipresencial y a distancia. De esta forma evitamos am-
bigüedades que puedan dar lugar a confusiones.

1.2. Propuesta y definiciones de metodologías docentes

1.Metodologías expositivas

2.Metodologías prácticas

3.Metodologías inductivas

4.Tutoría

C
SV

: 3
41

24
69

48
44

51
26

83
10

77
03

2 
- V

er
ifi

ca
bl

e 
en

 h
ttp

s:
//s

ed
e.

ed
uc

ac
io

n.
go

b.
es

/c
id

 y
 C

ar
pe

ta
 C

iu
da

da
na

 h
ttp

s:
//s

ed
e.

ad
m

in
is

tra
ci

on
.g

ob
.e

s



Identificador : 2504011

80 / 96

5.Practicum

6.Trabajo en grupo

7.Trabajo autónomo

Esta propuesta para las metodologías docentes se considera un repertorio cerrado.

Las definiciones de las metodologías docentes son las siguientes:

Metodologías expositivas

Sesiones en las que se transmite información sobre un tema.

Metodologías prácticas

Sesiones de aula dedicadas a la demostración, resolución y corrección de ejercicios y problemas. El proceso es controlado por el profesor que puede
dar un feedback inmediato a los alumnos. También incluye casos demostración y práctica controlada de técnicas, procedimientos, manejo de instru-
mental¿

Metodologías inductivas

Conjunto de enfoques centrados en la realización por parte del alumno de actividades de investigación, resolución de problemas o aplicación de cono-
cimiento de forma auto-dirigida (gran libertad de los alumnos) y reflexiva (aprender a partir de la experiencia). Suelen orientarse hacia la realización de
un producto final. El papel del profesor es proporcionar los recursos (conocimientos, procedimientos, materiales, habilidades¿) que necesite a medida
que va avanzando en su proceso de aprendizaje.

Tutorías

Seguimiento, asistencia y orientación individualizada del proceso de aprendizaje del alumno.

Prácticum

Experiencia de aprendizaje que tiene lugar fuera del campus y en la que intervienen tutores ajenos a la universidad. El prácticum se considera una ac-
tividad presencial. El aprendizaje tiene lugar como resultado de la inmersión del alumno en la realidad profesional.

Trabajo en grupo

Tareas que realiza un grupo de estudiantes y que tiene como resultado final un producto compartido por todos los miembros del grupo. Puede ser pre-
sencial o no presencial y debe atender al producto como a los procesos; al resultado grupal y al rendimiento individual.

Trabajo autónomo

Planificación, organización y evaluación del trabajo que el alumno realiza de forma independiente. Puede incluir trabajo individual o en grupo y se refie-
re principalmente al trabajo no presencial.

2. Actividades formativas
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2.1. Definición

Para definir las actividades formativas hemos tomado como principal referencia la Guía de apoyo para la redacción, puesta en práctica y evaluación de
los resultados de aprendizaje (ANECA, s/f), la Guia per a l¿elaboració verificació de les propostes de titulacions universitàries de grau I màster (AQU,

2016) y el Glosario del Proyecto Tunning (Tunning Project, s/f). Siguiendo estas referencias entendemos que las actividades formativas son las formas
concretas de desarrollar las metodologías docentes en el proceso de enseñanza-aprendizaje.

2.2. Propuesta y definiciones de actividades formativas

La propuesta final de actividades formativas, clasificadas en conjuntos de metodologías docentes, es la que aparece a continuación:

A. Metodologías expositivas:
1. Clase magistral.
2. Conferencias, presentaciones, mesas redondas.

B. Metodologías prácticas:
1. Realización de problemas y ejercicios
2. Estudio de casos
3. Seminarios
4. Talleres
5. Debates
6. Presentaciones orales
7. Prácticas de laboratorio
8. Prácticas de estudio
9. Simulaciones

10. Visitas

C. Metodologías inductivas:
1. Actividades para el Aprendizaje basado en problemas
2. Actividades para el Aprendizaje basado en proyectos
3. Actividades para el Aprendizaje servicio
4. Actividades para el Aprendizaje basado en la investigación

D. Tutoría
1. Tutoría

E. Prácticum
1. Prácticum

F. Trabajo en grupo
1. Actividades para el Aprendizaje cooperativo
2. Actividades para el Aprendizaje colaborativo
3. Actividades para el Team based learning
4. Role-play
5. Juegos
6. Actividades para la Enseñanza recíproca o enseñanza entre iguales

G. Trabajo autónomo
1. Lecturas
2. Búsqueda de información
3. Realización de ejercicios, problemas, etc.
4. Redacción de informes
5. Redacción de memorias
6. Preparación de pruebas de evaluación

Relación entre metodologías docentes y actividades formativas:

Metodologías docentes Actividades formativas
Metodologías expositivas Clase magistral

Conferencias, presentaciones, mesas redondas

Metodologías prácticas Realización de problemas y ejercicios

Estudio de casos

Seminarios

Talleres

Debates

Presentaciones orales

Prácticas de laboratorio

Prácticas de estudio

C
SV

: 3
41

24
69

48
44

51
26

83
10

77
03

2 
- V

er
ifi

ca
bl

e 
en

 h
ttp

s:
//s

ed
e.

ed
uc

ac
io

n.
go

b.
es

/c
id

 y
 C

ar
pe

ta
 C

iu
da

da
na

 h
ttp

s:
//s

ed
e.

ad
m

in
is

tra
ci

on
.g

ob
.e

s



Identificador : 2504011

82 / 96

Simulaciones

Visitas

Metodologías inductivas Actividades para el Aprendizaje basado en problemas

Actividades para el Aprendizaje basado en proyectos

Actividades para el Aprendizaje servicio

Actividades para el Aprendizaje basado en la investigación

Tutoría Tutoría

Prácticum Prácticum

Trabajo en grupo Actividades para el Aprendizaje cooperativo

Actividades para el Aprendizaje colaborativo

Actividades para el Team based learning

Role-play

Juegos

Actividades para la Enseñanza recíproca o enseñanza entre iguales

Trabajo autónomo Lecturas

Búsqueda de información

Realización de ejercicios, problemas, etc.

Redacción de informes o memorias

Preparación de pruebas de evaluación

Las definiciones de las distintas actividades formativas aparecen a continuación:

Metodologías expositivas:

1.Clase magistral

Transmisión de información especializada, actualizada, extraída de diferentes fuentes, ordenada y sistematizada por el profesor.

2.Conferencias, presentaciones, mesas redondas.

Eventos que reúnen a expertos en algún tema para que transmitan conocimientos especializados sobre esos temas.

Metodologías prácticas:

1.Realización de problemas y ejercicios

Actividades en las que el alumno realiza ejercicios de diferentes tipos, dependiendo de la disciplina, bajo la directa supervisión del profesor que suele
corregir errores y proporcionar ayuda casi inmediata. Las soluciones suelen ser conocidas y se busca el dominio por repetición de conceptos, procedi-
mientos, técnicas etc.

2.Estudio de casos

Un caso es una narración que reúne información sobre personas, fenómenos y acontecimientos, así como de los contextos en los que han tenido lu-
gar. El objetivo es que el alumno aplique los conceptos teóricos en situaciones reales similares a las que se encontrará en su vida profesional a través
de la aplicación de conocimientos teóricos, la resolución de problemas o el análisis de fenómenos y acontecimientos.

3.Seminarios

Actividades de profundización en un tema realizadas en pequeño grupo de forma que los alumnos puedan tener una participación activa.

4.Talleres

Actividades de carácter práctico en la que las que un experto trabaja con los alumnos para mejorar sus habilidades individuales o demostrar procedi-
mientos o técnicas. El enfoque de un taller es siempre el de ¿aprender haciendo¿.

5.Debates

Exploración en profundidad de un tema a través del intercambio de opiniones y puntos de vista diferentes. El debate puede estar más o menos guiado;
más o menos estructurado; requerir más o menos preparación; o ser más o menos espontáneo dependiendo del diseño de la actividad.
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6.Presentaciones orales

El alumno, de forma oral y apoyándose en cualquier recurso audiovisual, presenta a sus compañeros el resultado de alguna actividad previa.

7.Prácticas de laboratorio

Actividades en grupos pequeños que se realizan en el laboratorio de ciencias y que implican el uso y manipulación de instrumentos, productos, apara-
tos y tecnologías propias de ese espacio.

8.Prácticas de estudio

Actividades en grupos pequeños que se realizan en el estudio de radio o televisión y que implican el uso y manipulación de instrumentos, productos,
aparatos y tecnologías propias de ese espacio.

9.Simulaciones

Actividades reproducen situaciones profesionales reales o realistas de práctica profesional. Se pueden apoyar en tecnologías y espacios de simulación
que recrean la interacción con pacientes, clientes, espectadores, etc. En estas situaciones puedan ser manipuladas diferentes variables para crear di-
ferentes tipos de situaciones y actuaciones. La simulación proporciona contextos controlados y seguros de práctica real.

10.Visitas

Actividades que se llevan a cabo fuera del campus y que buscan el contacto directo con fenómenos, procesos, objetos, artefactos, o personas relevan-
tes en los diferentes ámbitos profesionales.

Metodologías inductivas:

1.Actividades para el Aprendizaje basado en problemas

El alumno trabaja sobre un problema real desarrollando actividades de investigación y resolución de problemas, tanto en individual como en grupo. Los
roles principales del profesor son el diseño del problema o proyecto y la tutorización. Lo que distingue a este enfoque de los ejercicios y problemas es
que estos problemas son abiertos, ambiguos, no están claramente definidos, hay mucha información desconocida y reproducen situaciones complejas
de la realidad profesional. La solución no es conocida de antemano y pueden existir muchas alternativas para un mismo problema. El alumno, asistido
por el profesor, tiene cierta libertad a la hora de fijar los objetivos de aprendizaje que debe alcanzar para poder resolver el problema.

2.Actividades para el Aprendizaje basado en proyectos

El alumno trabaja de forma intensiva y prolongada en un proyecto auténtico desarrollando actividades de investigación, planificación, creación, ejecu-
ción, evaluación, etc. tanto en individual como en grupo. El resultado de la actividad suele ser un producto final. Los roles principales del profesor son
el seguimiento y apoyo durante el proceso. Los proyectos suelen integrar conocimientos y habilidades de varias materias y permiten al alumno aplicar
todo o mucho de lo que lleva aprendido.

3.Actividades para el Aprendizaje servicio

Es una forma de aprendizaje experiencial que integra el aprendizaje curricular con la prestación de un servicio social. La participación en el
¿servicio¿ permite al alumno aprender de una experiencia real en la que aplica de forma integrada los conocimientos, habilidades y actitudes estable-
cidas en el currículo.

Tutoría

1.Tutoría. Seguimiento, asistencia y orientación individualizada del proceso de aprendizaje del alumno. Puede incluir entrevistas personales, resolución
de dudas, consultas individuales o en pequeño grupo, etc.

Practicum

1.Prácticum. Experiencia de aprendizaje que tiene lugar fuera del campus y en la que intervienen tutores ajenos a la universidad. El prácticum se con-
sidera una actividad presencial. El aprendizaje tiene lugar como resultado de la inmersión prolongada del alumno en la realidad profesional.

Trabajo en grupo

1.Actividades para el Aprendizaje cooperativo

Enfoque de enseñanza consistente en la distribución de los alumnos en grupos heterogéneos, para la realización de tareas secuenciadas en fases de
acuerdo a estructuras fijas que establecen la interacción, el acceso a la información, las actividades que se realizan en cada fase, el rol de los alumnos
o las formas de evaluación. Las actividades de aprendizaje cooperativo son actividades presenciales.

2.Actividades para el Aprendizaje colaborativo

Organización de los alumnos en grupos para la realización de una tarea común a través de la colaboración entre los integrantes. A diferencia del
aprendizaje cooperativo, no existen estructuras fijas para organizar la actividad del grupo y se pone el énfasis en los procesos meta-cognitivos de la in-
teracción.

3.Actividades para el Team based learning

Una forma de organización del trabajo grupo basada en el trabajo conjunto fuera de la clase y la aplicación de los aprendizajes realizados en el aula a
través de demostraciones o resolución de ejercicios. La evaluación del profesor tiene como objeto el aprendizaje individual de cada alumno consegui-
do a través del trabajo en grupo.

4.Role-play
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Recreación de situaciones en la que los alumnos adoptan roles determinados e interactúan entre ellos con el fin de ejercitarse o analizar las situacio-
nes.

5.Juegos

Actividades que incorporan elementos propios de los juegos como la participación por turnos, la competición, las recompensas y penalizaciones, retos
y desafíos, etc. Se puede incluir aquellos casos de videojuegos especialmente diseñados para el aprendizaje.

6.Actividades para el Enseñanza recíproca o enseñanza entre iguales

También conocido como aprendizaje a través de la enseñanza, es una actividad en dos fases: una primera fase de aprendizaje auto-dirigido y una se-
gunda en la que se enseña lo aprendido a un compañero.

Trabajo autónomo

1.Lecturas

Lecturas de obras de referencia, literatura científica, obras literarias, etc., recomendadas o no por el profesor, que el alumno realiza de forma indepen-
diente. Las tareas pueden estar más o menos estructuras o supervisadas y pueden incluir la entrega o no de algún tipo de producto final como resú-
menes, comentarios, etc.

2.Búsqueda de información

Búsquedas en bases de datos, catálogos, archivos, repositorios, buscadores académicos, etc. Incluye habilidades relacionadas de búsqueda, discrimi-
nación, evaluación, síntesis¿

3.Realización de ejercicios, problemas, etc.

Realización de problemas, ejercicios o escritura de textos que ayudan a dominar procedimientos o técnicas o a memorizar información. Pueden reali-
zarse en el aula como parte de clases prácticas o como trabajo individual fuera del aula.

4.Redacción de informes o memorias

Escritura de textos especializados ligados a otra actividad como las prácticas externas, las prácticas de laboratorio, las visitas, el trabajo de campo,
etc.

5.Preparación de pruebas de evaluación

Actividad no presencial e individual en la que los alumnos se preparan para diferentes tipos de pruebas de evaluación.

3. Sistemas de evaluación

3.1. Definición

Por sistema de evaluación entendemos un conjunto de estrategias, técnicas e instrumentos que se usan para recoger información, analizar y determi-
nar el grado de consecución del alumno de los resultados de aprendizaje establecidos.

3.2. Propuesta y definiciones de sistemas de evaluación

Aunque se han tenido en cuenta los tres principales modos de evaluación en función de los agentes que realizan la actividad (auto-, co- y heteroeva-
luación) y los principales instrumentos (lista de comprobación, plantilla de observación, cuestionario, test, portafolio, informe, rúbrica¿), la propuesta fi-
nal para incluir en las memorias de las titulaciones sólo recoge métodos de evaluación para el caso de la heteroevaluación. Así, los sistemas de eva-
luación propuestos serían:

1. Prueba escrita de respuesta abierta.
2. Prueba escrita objetiva.
3. Examen oral.
4. Evaluación de una demostración.
5. Evaluación de un producto.
6. Presentación oral.

Las definiciones de los seis sistemas de evaluación elegidos son las siguientes:

1.Prueba escrita de respuesta abierta.

Exámenes escritos en los que el alumno responde por escrito con más o menos extensión y en los que no hay una única respuesta correcta estableci-
da con anterioridad.

2.Prueba escrita objetiva.

Exámenes escritos en los que el alumno elige la respuesta correcta entre las varias opciones propuestas.

3.Examen oral.

El alumno responde a diferentes cuestiones de forma oral.

4.Evaluación de una demostración.
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La evaluación se realiza mediante la observación directa de la actuación del alumno. El contenido de esta actuación puede ser la ejecución de técni-
cas, procedimientos, secuencias de acciones, etc.

5.Evaluación de un producto.

Se evalúa el resultado final, en forma de producto, de una tarea realizada previamente por el alumno. Los productos pueden ser muy variados: textos
escritos, maquetas, productos audiovisuales, etc.

6.Presentación oral.

El alumno comunica de forma oral el resultado de su aprendizaje. A diferencia del examen oral donde se responden preguntas previamente no conoci-
das, el alumno cuenta con más libertad para elegir el contenido y la forma de su comunicación y puede apoyarse en cualquier medio audiovisual.

Algunas aclaraciones sobre los sistemas de evaluación:

Trabajo en grupo

No se ha incluido en principio el ¿trabajo en grupo¿ porque no es una actividad de evaluación, aunque hay muchas materias que reservan un porcen-
taje de la calificación para el desempeño del alumno en los grupos de trabajo. Este dato hay que incluirlo en las memorias de las titulaciones y la infor-
mación necesaria para el alumno debe quedar recogida en las guías docentes.

Prácticum y Trabajo Final de Grado

A efectos de evaluación y calificación, tanto el ¿Prácticum¿ como el Trabajo Final de Grado deben ser considerados como cualquier otra asignatura
y deben especificarse en la memoria y en las guías docentes los métodos que serán usados para su evaluación. Así, por ejemplo, el Trabajo Final de
Grado puede ser calificado mediante la evaluación del producto final (entrega del trabajo escrito) y mediante evaluación de defensa a través de una
presentación oral. El ¿Prácticum¿ puede ser calificado a través de la evaluación de un informe del tutor de prácticas y de la evaluación de un producto
(memoria de prácticas que realiza el alumno).

Auto-evaluación y co-evaluación

En un principio se ha optado por no incluir la auto-evaluación y la co-evaluación en este apartado ya que no son métodos de evaluación, pero en algu-
nos casos, estos modos de evaluación pueden tener un peso en la calificación final por lo que será necesario incluirlos en las memorias y guías docen-
tes.

Pruebas de evaluación

Las pruebas de evaluación presenciales se deben contabilizar como una actividad presencial.

9. SISTEMA DE GARANTÍA DE CALIDAD
ENLACE https://www.usj.es/conoce-la-usj/calidad/sgi/documentacion

10. CALENDARIO DE IMPLANTACIÓN
10.1 CRONOGRAMA DE IMPLANTACIÓN

CURSO DE INICIO 2019

Ver Apartado 10: Anexo 1.

10.2 PROCEDIMIENTO DE ADAPTACIÓN

No procede.

10.3 ENSEÑANZAS QUE SE EXTINGUEN

CÓDIGO ESTUDIO - CENTRO

11. PERSONAS ASOCIADAS A LA SOLICITUD
11.1 RESPONSABLE DEL TÍTULO

NIF NOMBRE PRIMER APELLIDO SEGUNDO APELLIDO

25135413R Alejandro López Del Val

DOMICILIO CÓDIGO POSTAL PROVINCIA MUNICIPIO

Autovía A-23 Zaragoza-Huesca
Km. 299

50830 Zaragoza Villanueva de Gállego

EMAIL MÓVIL FAX CARGO

alopezdelval@usj.es 607111640 976077584 Vicerrector de Política
Académica y Profesorado

11.2 REPRESENTANTE LEGAL

NIF NOMBRE PRIMER APELLIDO SEGUNDO APELLIDO

25459897R ISMAEL JORCANO PÉREZ
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DOMICILIO CÓDIGO POSTAL PROVINCIA MUNICIPIO

Autovía A-23 Zaragoza-Huesca
Km. 299

50830 Zaragoza Villanueva de Gállego

EMAIL MÓVIL FAX CARGO

ijorcano@usj.es 629773146 976077584 Secretario General

El Rector de la Universidad no es el Representante Legal

Ver Apartado 11: Anexo 1.

11.3 SOLICITANTE

El responsable del título no es el solicitante

NIF NOMBRE PRIMER APELLIDO SEGUNDO APELLIDO

25162328Y Berta Munárriz Cardiel

DOMICILIO CÓDIGO POSTAL PROVINCIA MUNICIPIO

Autovía A-23 Zaragoza-Huesca
Km. 299

50830 Zaragoza Villanueva de Gállego

EMAIL MÓVIL FAX CARGO

bmunarriz@usj.es 671005872 976077584 Técnica de Desarrollo
Académico del Vicerrectorado
de Política Académica y
Profesorado
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Apartado 2: Anexo 1
Nombre :2..pdf

HASH SHA1 :9DEB41CFFD0A29E9206970A8BAF5738BAA5A264B

Código CSV :340207132536337575957704
Ver Fichero: 2..pdf
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2. JUSTIFICACIÓN  
2.1. Alegaciones al informe recibido con fecha 03/06/2019 correspondiente al expediente 
número 10611/2019:  


 
CRITERIO 1. DESCRIPCIÓN DEL TÍTULO 
 
1.1 - La denominación del título y, en su caso, la de sus menciones o especialidades es 
coherente con las competencias y el plan de estudios y no induce a confusión. 
La denominación del título es coherente con las competencias y plan de estudios, y no conduce a confusión. 
Sin embargo, se debe revisar que la denominación se mantenga a lo largo de la memoria de verificación; 
puesto que, por ejemplo, en el apartado 7.1.2 se sigue haciendo referencia a la denominación antigua de 
«Diseño y Tecnologías Creativas». 
Se revisa en toda la memoria la denominación y se modifica en el apartado indicado y en el inicio del 
apartado 2.4.1. 
 
CRITERIO 2. JUSTIFICACIÓN 
2.1 - Las evidencias que se aportan ponen de manifiesto el interés académico, investigador y/o 
profesional del título propuesto dentro del contexto de la/s universidad/es proponente/s. 
Entre las posibilidades de inserción laboral debe eliminarse “Guía especializado en exposiciones y turismo” 
y “Docencia en enseñanza primaria”. 
Se eliminan las posibilidades de inserción laboral señaladas.  
 
2.3 - Existen referentes nacionales y/o internacionales relevantes del título y está clara la 
correspondencia de estos con la propuesta. Los referentes y la propuesta de título presentada 
tienen el mismo nivel del MECES. 
Se debe corregir la mención a la Universidad Politécnica de Lleida cuya denominación correcta es Universitat 
de Lleida. 
Se sustituye la mención indicada por la denominación correcta proporcionada en el documento.  
 
2.5 - Los procedimientos de consulta internos y externos utilizados para la elaboración del plan 
de estudios han sido adecuados. 
Al final del apartado (2.3.2. Procedimientos externos), no funciona el link: “En el siguiente ftp: 
ftp://aneca:4ucrEwAs@trueque.usj.es/aneca se recogen varias cartas de aval recibidas.” Se debe solucionar. 
La dirección del ftp donde consultar las cartas de aval es: ftp://acpua:Xegu7ape@trueque.usj.es/ , debiendo 
acceder al directorio de Diseño Digital y Tecnologías Creativas. No obstante se añaden en el apartado 2.4.2. 
en esta Justificación.  
 
CRITERIO 4. ACCESO Y ADMISIÓN DE ESTUDIANTES 
4.1 - Se han definido correctamente las vías y requisitos de acceso al título, incluyendo la 
definición del perfil de ingreso recomendado. 
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Se debe revisar la mención al cupo general del 5% para los Títulos de Graduado o Graduada en Fisioterapia 
y Ciencias de la Actividad Física y del Deporte por no tener aparente relación con el título. 
Se elimina lo solicitado.   
En el apartado 4.2. se actualiza y amplía información.  
 
4.4 - Cuando proceda, se han explicitado el órgano, los procedimientos y los requisitos de 
admisión. 
El órgano, los procedimientos y los requisitos de admisión se hallan explicados; sin embargo, los criterios 
de admisión resultan confusos puesto que, a pesar de establecer cómo se asignarán las plazas, en caso de 
que la demanda supere la oferta de plazas (criterios para ordenar a los candidatos), en un párrafo previo 
se dice que «La universidad establece el criterio de prioridad temporal en la recepción de las Solicitudes de 
Admisión para la adjudicación de plazas». Este criterio va en contra del Real Decreto 412/2014. Debe 
corregirse. 
Se elimina el criterio señalado. Se actualiza, amplía y aclara información respecto a lo solicitado.  
 
4.8 - Cuando proceda, se aporta adecuadamente la información relativa a los procedimientos 
para el reconocimiento de créditos cursados en títulos propios y para el reconocimiento de 
créditos por experiencia profesional acreditada y se garantiza que este reconocimiento se 
realizará exclusivamente en función de las competencias del título. 
Se prevé el reconocimiento de hasta 27 créditos por acreditación de experiencia laboral y profesional, y se 
establece que para optar a ellos el candidato deberá acreditar una experiencia de al menos seis meses. Se 
debe completar esta información con las materias susceptibles de ser reconocidas, y las funciones/niveles 
profesionales que debe haber desempeñado el candidato para optar a ello. 
Se inserta la información solicitada en el apartado 4.4. Reconocimiento y transferencia de créditos la cual 
se replica a continuación:  


RECONOCIMIENTO POR EXPERIENCIA PROFESIONAL ACREDITADA   


Grado en Diseño Digital y Tecnologías 
Creativas Unidad temporal    (A: Anual; 1: 1º semestre del curso; 2: 2º semestre del curso) 


Unidad 
temporal: 


  
Materias:  
  


PERFIL CURRICULAR DEDICACIÓN EXPERIENCIA EXIGIDA 


Primer curso    


A Laboratorio de Integración I: diseño 
universal 


Arquitecto. Diseñador de 
Interiores. Diseñador de Producto 2 años 


Desarrollo de proyectos arquitectónicos, de interiorismo 
o de producto. 


A Inglés técnico       


A Herramientas digitales para la 
información y la comunicación 


Programador informático, 
Programador gráfico. 1 año Programación en distintos lenguajes. 


A Geometría digital y programación 
avanzada 


Programador informático, 
Programador gráfico. 1 año Programación en distintos lenguajes. 


1 Maquetas y prototipos       


2 Diseño gráfico, web y multimedia Animador,  Diseñador Gráfico, 
Programador gráfico. 2 años 


Diseño elementos y personajes para videojuegos. Uso 
avanzado de herramientas de edición de imagen raster 
y vectorial. 


1 Fundamentos matemáticos para el 
diseño       


2 Expresión y representación para el 
diseño 


Animador,  Diseñador Gráfico, 
Game Designer, Guionista. 2 años 


Desarrollo, modificación o adaptación de guiones 
gráficos. 


1 Análisis e ideación en el diseño I Arquitecto. Diseñador de 
Interiores. Diseñador de Producto 2 años 


Desarrollo de proyectos arquitectónicos, de 
intereiorismo o de producto. 


2 Análisis e ideación en el diseño II Arquitecto. Diseñador de 
Interiores. Diseñador de Producto 2 años 


Desarrollo de proyectos arquitectónicos, de 
intereiorismo o de producto. 


Segundo curso        
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A Laboratorio de Integración II: 
inclusión social       


A Taller de proyectos de diseño I Arquitecto. Diseñador de 
Interiores. Diseñador de Producto 2 años 


Desarrollo de proyectos arquitectónicos, de interiorismo 
o de producto. 


1 Informática gráfica y programación 


Programador, Jefe Proyecto 


2 años 
Desarrollo de aplicaciones informáticas con lenguajes de 
programación de 2ª y 3ª generación. Programación 
POSIX. Desarrollo de plugins y gestión de recursos del 
sistema. 


2 Fabricación digital y construcción 
industrializada       


1 Diseño 2D, 3D y representación 
artística avanzada 


Animador, Diseñador, 
Programador gráfico. 1 año Diseño de elementos y personajes 3D. Uso avanzado de 


herramientas de modelado. 


2 Realidad virtual, aumentada e 
interacción digital 


Animador, Diseñador, 
Programador gráfico. 1 año Uso avanzado de herramientas de realidad virtual y 


aumentada. 


1 Pensamiento social cristiano       


2 Historia y teoría del Diseño       


1 Ética y deontología profesional       


2 Diseño para la animación y la 
simulación Animador, Diseñador, 


Programador gráfico. 
1 año 


Uso avanzado de herramientas de modelado, simulación 
digital, mapeado, texturizado, iluminación y render 
animado. 


Tercer curso        


A Laboratorio de Integración III: 
diseño para todos       


A Taller de proyectos de diseño II Arquitecto. Diseñador de 
Interiores. Diseñador deProducto 2 años 


Desarrollo de proyectos arquitectónicos, de 
intereiorismo o de producto. 


1 Iniciativa empresarial Director de empresa. Desarrollo 
de negocio 2 años 


Experiencia empresarial como emprendedor. Desarrollo 
de negocio. Dirección comercial en el ámbito del Diseño 
Digital. 


1 Diseño e ideación compleja y 
parametrizada Animador, Diseñador, 


Programador gráfico. 
2 años 


Uso avanzado de herramientas de modelado, simulación 
digital, mapeado, texturizado, iluminación y render 
animado. 


1 Optativa I       


1 Optativa II       


2 Creatividad publicitaria y márketing Dirección de Publicidad. Dirección 
de Dpto. de Márketing 2 años 


Experiencia empresarial en márketing y publicidad. 
Desarrollo de negocio. Dirección comercial en el ámbito 
del Diseño Digital. 


2 Prácticas externas       


2 Proyecto fin de grado       


Optativas        


1 Programación en tiempo real 
  


Programador, Jefe Proyecto 
2 años 


Desarrollo de aplicaciones informáticas con lenguajes de 
programación de 2ª y 3ª generación. Programación 
POSIX. Desarrollo de plugins y gestión de recursos del 
sistema. 


1 Flujo de trabajo inteligente y 
sistemas de información 


Programador. Jefe Proyecto. 
Administrador de BBDD. 2 años Administración de Bases de Datos. Programación de 


aplicaciones de gestión con bases de datos relacionales. 


1 Project managemet: gestión de 
negocios vinculados al diseño Director de empresa. Desarrollo 


de negocio 2 años 


Experiencia empresarial como emprendedor. Desarrollo 
de negocio. Dirección comercial en el ámbito del Diseño 
Digital. 


1 Teoría de las ideas aplicadas al 
diseño       


 
CRITERIO 5. PLANIFICACIÓN DE LAS ENSEÑANZAS 
5.11 Los contenidos y actividades formativas que se describen en cada módulo o materia 
guardan relación con las competencias de estos y con las competencias del título, y están 
definidos adecuadamente. 
Existen actividades formativas y metodologías docentes que son equivalentes y deberían unificarse. Por 
ejemplo, las actividades formativas F2 y F17 (Realización de problemas y ejercicios y Realización de 
ejercicios, problemas, etc. respectivamente); y las metodologías docentes F13 (Aprendizaje colaborativo) y 
F15 (Enseñanza recíproca o enseñanza entre iguales). 
Se unifican las actividades formativas y metodologías docentes indicadas y se reestructura la asignación de 
horas específicas para cada materia.  
 


   
PRESENCIALES NO PRESENCIALES 
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EVALU
ACIÓN 


PRE 
SEN 
CIAL 


 


Módulo 
1: 
Formac
ión 
básica 


Inglés técnico 6 30     20 10 1
0       5 5   10 10 2


5   25 5 
1
5
0 


Fundamentos matemáticos 
para el diseño 6 30 65     25           5           25 10 


1
5
0 


Expresión y representación 
para el diseño 6   35 2


0 5 5 3 2   25 5 5   10   1
0 25     


1
5
0 


Análisis e ideación en el 
diseño I 6 5 35 2


0 10   3 2   25 5     10   1
0 25     


1
5
0 


Análisis e ideación en el 
diseño II 6 5 35 2


0 10   3 2   25 5     10   1
0 25     


1
5
0 


Informática gráfica y 
programación 


6 20 55     25 1
0         5       5   30 10 


1
5
0 


Pensamiento social cristiano 6 30     15 15     5 10 5     20 5 2
5   20 5 


1
5
0 


Ética y deontología 6 25 20   5 10       15 5 2   18 5 2
5   20 5 


1
5
0 


Módulo 
2: 
Desarr
ollo 
curricul
ar 


Herramientas digitales para la 
inf. y comunicación 6 20 20 2


5 5 20 1
0         5     5 5 25 10 5 


1
5
0 


Geometría digital y 
programación avanzada 6 20 45 1


0   25 1
0         5       5   30 10 


1
5
0 


Taller de proyectos de diseño 
I 6 5 35 2


0 10   3 2   25 5     10   1
0 25     


1
5
0 


Taller de proyectos de diseño 
II 6 5 35 2


0 10   3 2   25 5     10   1
0 25     


1
5
0 


Maquetas y prototipos 6   20 3
5   35 1


3 2       5   10   5 25     
1
5
0 


Diseño gráfico, web y 
multimedia 6 5 45 2


5   25 3   10 10 5 2   10     5 5 5 
1
5
0 


Diseño 2D, 3D y 
representación artística 
avanzada 


6 5 45 2
5   25 5   10 10 5 5   5     5 5 5 


1
5
0 


Historia y teoría del diseño 6 30     10 20     5 10 5     20   2
5   25 5 


1
5
0 


Diseño para la animación y la 
simulación 6 5 45 3


0   25 3   10 10 5 2   5     5 5 10 
1
5
0 


Diseño e ideación compleja y 
parametrizada 6 5 45 3


0   25 3   10 10 5 2   5     5 5 10 
1
5
0 


Módulo 
3: 
Capacit
ación 
profesi
onal 


Fabricación digital y 
construcción industrializada 6 10 20 3


5   30 1
3 2       5   5   5 25     


1
5
0 


Realidad virtual, aumentada e 
interacción digital 6 15 35 3


0         20   10 5       5   30 5 
1
5
0 


Flujo de trabajo inteligente y 
sistemas de inform. 6 20 55           25   10 5       5   30   


1
5
0 


Prácticas externas 12 2     2             1 350       5     
3
6
0 


Programación en tiempo real 6 20 50     25 1
5         5       5   30 10 


1
5
0 


Iniciativa empresarial 6 20 35   5 10     15 15 5 5   25 5   5 5 5 
1
5
0 


Creatividad publicitaria y 
márketing 6 20 35   5 10     15 15 5 5   25 5   5 5 5 


1
5
0 


Teoría de las ideas aplicadas 
al diseño 6 30 20   10       5 10 5     25   2


5   20 5 
1
5
0 


Project managemet: gestión 
de neg. vinc. al diseño 6 20 30 1


0 5 10 5 5   10 5     25 5 1
0 5 5 5 


1
5
0 


Módulo 
4: 
Integra
ción de 
conteni
dos 


Laboratorio de Integración I: 
diseño universal 6 5 35 2


5 5 5   5   30 5 5   15   5 10     
1
5
0 


Laboratorio de Integración II: 
inclusión social 6 5 35 2


5 5 5   5   30 5 5   15   5 10     
1
5
0 


Laboratorio de Integración 
III: diseño para todos 6 5 35 2


5 5 5   5   30 5 5   15   5 10     
1
5
0 
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Proyecto fin de grado 6                     10       2
5 100 15   


1
5
0 


 
 
Se deben añadir los resultados de aprendizaje de la materia 2 del módulo 2 «Geometría digital y 
programación avanzada». 
Se añaden los resultados de aprendizaje de la materia indicada.  
 
5.13 El sistema de evaluación propuesto permite valorar la adquisición de las competencias de 
cada módulo o materia y de las competencias del título. 
Se observa una contradicción en la materia 9 del módulo 3 "Prácticas Externas". En el apartado de 
observaciones se explica el sistema de evaluación haciendo referencia expresa a la Memoria de Evaluación 
de Prácticas Externas que el estudiante debe presentar; sin embargo, dicha memoria no tiene ningún peso 
en el sistema de evaluación. Debe explicitarse el peso en la evaluación de esta Memoria. 
Para que no haya duda al respecto, introducimos en el listado del aplicativo que registra los sistemas de 
evaluación un nuevo sistema de evaluación llamado “Memoria”. Introducimos en la ficha de la materia el 
peso correspondiente en la calificación de la materia.  
 
Lo mismo sucede con la memoria del «Trabajo Fin de Grado», cuyo peso en la calificación final debe 
explicitarse. 
Para el Trabajo Fin de Grado, de manera equivalente, hacemos constar que la evaluación ante el tribunal 
de calificación se referirá tanto al contenido documental de la memoria como a la defensa oral de la misma.  
 
Se deben revisar y corregir las siguientes ponderaciones de las actividades del sistema de evaluación:  
Los pesos mínimos que aparecen en las materias 3, 4 y 5 del módulo 1, y en la materia 9 del módulo 3 no 
son alcanzables (por ejemplo, en la materia 3 del módulo 1 no es posible asignar un 60% a la actividad SE5 
puesto que incluso asignando el peso máximo a la otra actividad (25%), la SE6, no se alcanza el 100%). 
Procedemos a reestructurar las ponderaciones indicadas de los sistemas de evaluación en las fichas de las 
materias afectadas y se muestra a continuación: 
CUADRO DE SISTEMAS DE EVALUACIÓN 


 
 Número de sistema de 


evaluación:  1 2 3 4 5 6 7 


Módulos 
Nº de 


la 
materi


a:  
Materias 


% Pruebas 
escritas 
elección 
múltiple 


% Pruebas 
escritas de 
respuesta 
abierta 


% Examen 
oral 


% 
Evaluación 


de una 
demostraci


ón 


% 
Evaluación 


de un 
producto 


Presentació
n oral 


Memori
a 


Módulo 1: 
Formación 


básica 


1 Inglés técnico 20|40 
30|40 


30|50 
30|40 10|20 10|20       


2 Fundamentos matemáticos para el 
diseño 


30|50 
30|40 


30|50 
30|40  


10|20 
20|40       


3 Análisis e ideación en el diseño I         60|90  
60/80 


15|25  
20|40   


4 Expresión y representación para el 
diseño         60|90  


60/80 
15|25  
20|40   


5 Análisis e ideación en el diseño II         60|90  
60/80 


15|25  
20|40   


6 Informática gráfica y programación 
30|50 
30|40 


30|50 
30|40     15|25 


20|40     


7 Pensamiento social cristiano 20|40 
30|40 


30|50 
30|40 10|20     05|15 


10|20   
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8 Ética y deontología 20|40 
30|40 


30|50 
30|40 10|20     05|15 


10|20   


Módulo 2: 
Desarrollo 
curricular 


1 Herramientas digitales para la inf. 
y comunicación 


30|50 
30|40 


25|45 
30|40     20|30 


20|40     


2 Geometría digital y programación 
avanzada 


30|50 
30|40 


25|45 
30|40     20|30 


20|40     


3 Taller de proyectos de diseño I         60|90 
60|80 20|40   


4 Taller de proyectos de diseño II         60|90 
60|80 20|40   


5 Maquetas y prototipos 05|10 05|10     60|90 
60|80 10|20   


6 Diseño gráfico, web y multimedia   10|20     60|90 
60|80 10|20   


7 Diseño 2D, 3D y representación 
artística avanzada   10|20     60|90 


60|80 10|20   


8 Historia y teoría del diseño   40|60 
30|40 


10|20 
30|40   20|40     


9 Diseño para la animación y la 
simulación   10|20     60|90 


60|80 10|20   


10 Diseño e ideación compleja y 
parametrizada   10|20     60|90 


60|80 10|20   


Módulo 3: 
Capacitació


n 
profesional 


1 Fabricación digital y construcción 
industrializada 05|10 05|10     60|90 


60|80 10|20   


2 Realidad virtual, aumentada e 
interacción digital 


20|30 
30|40 


20|40 
30|40     30|50 


20|40     


3 Iniciativa empresarial 20|40 20|40   10|30 
10|20 10|20 00|20   


4 Programación en tiempo real 30|50 
30|40 


30|50 
30|40     10|30 


20|40     


5 Flujo de trabajo inteligente y 
sistemas de inform. 


20|30 
20|40 


20|40 
30|40     30|50 


30|40     


6 Project managemet: gestión de 
neg. vinc. al diseño 


20|40 
30|40 


30|50 
30|40     10|30 


10|20 10|20   


7 Teoría de las ideas aplicadas al 
diseño 


20|40 
30|40 


30|50 
30|40 10|20   10|20     


8 Creatividad publicitaria y márketing 20|40 
30|40 


30|50 
30|40     10|30 


10|20 10|20   


9 Prácticas externas         80|90 00|30  
10|20 80|90 


Módulo 4: 
Integració


n de 
contenidos 


1 Laboratorio de Integración I: 
diseño universal         60|90  


60|80 20|40   


2 Laboratorio de Integración II: 
inclusión social         60|90  


60|80 20|40   


3 Laboratorio de Integración III: 
diseño para todos         60|90  


60|80 20|40   


4 Proyecto fin de grado         80|90 00|30  
10|20 80|90 


 
La ponderación máxima del 90% de la actividad SE5 en las materias 1, 2 y 3 del módulo 4 (Laboratorios de 
integración I, II y III), puesto que tampoco resulta alcanzable. 
Procedemos a reestructurar la adjudicación de los porcentajes de los sistemas de evaluación.  
 
La ponderación mínima de la Actividad SE6 de los «Trabajos Fin de Grado» no es aplicable. 
Procedemos a reestructurar la adjudicación de los porcentajes de los sistemas de evaluación.  
 
CRITERIO 6. PERSONAL ACADÉMICO 
6.4 El perfil y la formación del profesorado y personal docente de apoyo disponibles son 
adecuados teniendo en cuenta las características de la propuesta. 
En cuanto al personal de apoyo, tan sólo aparece el responsable del taller de fabricación digital o realidad 
virtual. Se debe definir con qué apoyo se cuenta para asegurar la correcta implantación de la parte práctica 
de las asignaturas (diseño, creatividad, etc…) y las aulas y talleres (técnicos de laboratorio, PAS, 
administración y servicios específicos del grado, etc.). 
 
Procedemos a completar, con mayor detalle el cuadro del personal de apoyo:  
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CARGO DISPONIBILIDAD TITULACIÓN TIPO CONTRATO EXPERIENCIA 
PROFESIONAL 


Responsable del 
Taller de Fabricación 
Digital 


Disponible Recurso 
propio Licenciado 


Contrato laboral 
indefinido 


Tiempo parcial 
10 años 


Responsable del 
Taller de Realidad 
Virtual 


Disponible Recurso 
propio Licenciado 


Contrato laboral 
indefinido 


Tiempo parcial 
10 años 


Área de Redes y 
Comunicaciones 


Disponible Recurso 
propio 


Formación 
Profesional de Grado 


II en Electrónica 
Industrial  


Contrato laboral 
indefinido 


Tiempo completo 
15 años 


Área de Sistemas Disponible Recurso 
propio 


Formación 
Profesional de Grado 


II Especialista en 
Equipos de 


Informática (Rama 
Electrónica) 


Contrato laboral 
indefinido 


Tiempo completo 
23 años 


Área de Soporte 
Técnico 


Disponible Recurso 
compartido 


Bachelor en 
Tecnologías de la 


Información para la 
Empresa 


Contrato laboral 
indefinido 


Tiempo completo 
8 años 


Técnico de Soporte Disponible Recurso 
compartido 


Grado Superior den 
Desarrollo de 
Aplicaciones 
Informáticas 


Contrato laboral 
indefinido 


Tiempo completo 
7 años 


Técnico de Soporte Disponible Recurso 
compartido 


Grado Superior en 
Administración de 


Sistemas 
Informáticos en Red 


Contrato laboral 
indefinido 


Tiempo completo 
5 años 


Responsable 
Secretaría General 
Académica 


Disponible Recurso 
compartido Licenciada 


Contrato laboral 
indefinido 


Tiempo completo 
14 años 


Auxiliar de 
Secretaría   


Disponible Recurso 
compartido 


Ciclo Formativo 
Grado Superior 


Contrato laboral 
indefinido 


Tiempo parcial 
18 años 


Responsable de 
unidad de 
orientación 
profesional y empleo 


Disponible Recurso 
compartido Licenciada 


Contrato laboral 
indefinido 


Tiempo completo 
20 años 


Técnico gestión de 
prácticas en 
empresas 


Disponible Recurso 
compartido Licenciado 


Contrato laboral 
indefinido 


Tiempo completo 
10 años 


Responsable de 
Programas de 
Movilidad 


Disponible Recurso 
compartido Licenciado 


Contrato laboral 
indefinido 


Tiempo completo 
17 años 


Técnico de 
Relaciones 
Internacionales 


Disponible 
Recurso compartido Licenciado 


Contrato laboral 
indefinido 


Tiempo completo 
16 años 


Técnico del Servicio 
de Biblioteca 


Disponible 
Recurso compartido Diplomada 


Contrato laboral 
indefinido 


Tiempo parcial 
14 años 


Auxiliar del Servicio 
de Biblioteca 


Disponible 
Recurso compartido Diplomado 


Contrato laboral 
indefinido 


Tiempo completo 
10 años 


Responsable de 
OTRI 


Disponible 
Recurso compartido 


Licenciado Contrato laboral 
indefinido 


Tiempo completo 
16 años 


Técnico de OTRI Disponible 
Recurso compartido 


Licenciado Contrato laboral 
indefinido 


Tiempo completo 14 años 


Técnico de Calidad Disponible 
Recurso compartido 


Diplomado 
Contrato laboral 


indefinido 
Tiempo completo 


12 años 
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Auxiliar de Calidad Disponible 
Recurso compartido 


Ciclo Formativo 


Grado Superior 


Contrato laboral 
indefinido 


Tiempo parcial 
14 años 


Técnico de 
Innovación Docente 


Disponible 
Recurso compartido 


Licenciado 
Contrato laboral 


indefinido 
Tiempo completo 


8 años 


Responsable del 
Taller de Fabricación 
Digital 


Disponible Recurso 
propio Licenciado 


Contrato laboral 
indefinido 


Tiempo parcial 
10 años 


 
Además, pasamos un desglose de las principales actividades prácticas que se pueden planificar en cada 
espacio. 


ACTIVIDADES PRÁCTICAS FUNDAMENTALES 


Taller de Fabricación digital, maquetas 


y prototipos. 


- Fabricación aditiva PLA  


- Fabricación aditiva composite 


- Construcción de maquetas de materiales diversos 


- Construcción de prototipos en serie 


- Ensayos técnicos para la ejecución/construcción 


- Ensayos elementales de funcionamiento y articulación 


- Ensayos elementales de soporte y sostén 


- Estudio de encuentros y ensamblajes 


- Presentación, embalajes y empaquetados 


- Modelado de piezas por partes 


- Corte, aserrado y conformación 


- Trabajo manual con materiales plásticos 


- Trabajo manual con materiales conformados (yesos y escayolas) 


- Trabajo manual básico de carpintería de armar. 


- Sistemas mixtos a base de colas y resinas 


- Sistemas mixtos industrializados 


Taller de Realidad Virtual y realidad 


aumentada 


- Prácticas con sistemas representación adecuados para la representación 


de imágenes 2D y 3D 


- Formatos digitales de representación gráfica 


- Algoritmos básicos de informática gráfica 


- Técnicas de manipulación y síntesis de imagen vectorial y rasterizada  


- Modelado digital por mallas poligonales 


- Modelado digital a partir de primitivas 


- Mapeado y texturizado a partir de imágenes 


- Formulas acondicionamiento digital de escenarios 3d 


- Soleamiento y simulación de ambientes atmosféricos 


- Ensayos luminotécnicos con fuentes artificiales 


- Simulaciones con sistemas en tiempo real. 


- Simulaciones sobre programación y tiempo de ejecución. 


 
 
CRITERIO 7. RECURSOS MATERIALES Y SERVICIOS 
7.1 Los medios materiales y servicios disponibles permiten garantizar el desarrollo de las 
actividades formativas descritas en el plan de estudios. 
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Se debe completar la información relativa al número de licencias de los diferentes softwares recogidos en el 
apartado 7.1.2. 
A continuación, procedemos a completar la información requerida, que también ha sido añadida en el 
apartado correspondiente de la memoria. 


- Licencias ilimitadas de Autodesk MasterSuite que incluye 17 aplicaciones. Entre ellas Autocad, 
3DMax, Revit… Este contrato da derecho a que todos los alumnos puedan descargarse Autocad 
Education sin coste (sin limitación de número máximo). 


- Licencias ilimitadas de Adobe Acrobat Pro DC (331 según cálculo de FTE) 
- Licencias de Adobe Photoshop CC (60 para aulas compartidas y 25 para estudiantes/pdi) 
- Licencias de Adobe Indesign (60 para aulas compartidas y 25 para estudiantes/pdi) 
- Licencias de Adobe Illustrator (60 para aulas compartidas y 25 para estudiantes/pdi) 
- Licencias de Adobe After Effects (60 para aulas compartidas y 25 para estudiantes/pdi) 
- Licencias de Adobe Premiere (60 para aulas compartidas y 25 para estudiantes/pdi) 
- Licencias de Creative Cloud Desktop Applications (60 para aulas compartidas y 25 para 


estudiantes/pdi) 
- Licencia de Adobe Connect 9.0 - 25 salas - Mantenimiento Srv + Salas 
- Licencia de Adobe Connect 9.0 - 25 salas (5x3 ampliaciones) – Mantenimiento 
- 48 licencias de Avid Media Composer 
- 500 licencias de Bitdefender Total Security Multi-device 2016 
- 12 licencias + licencias ilimitadas para todos los alumnos de CYPE 2017 (varios módulos) 
- 100 licencias de IBM SPSS 
- 10 licencias de QuarkXpress 15 EDU 1YR LICENSE FEE LEVEL A 
- Licencias ilimitadas de Matlab Campus TAH (Base + todos módulos) (sin limitación de número 


máximo) 
- Licencias Campus de Microsoft Dsktp Campus All Languages Lic/sa Pack Mvl (261 según cálculo de 


FTE’s) 
- Licencias Campus de Microsoft Project Pro Win32 All Languages Lic/sa Pack Mvl W/1 ProjectSvr Cal 


(261 según cálculo de FTE’s) 
- Licencias Campus de Microsoft Visio Pro Win32 All Languages Lic/sa Pack Mvl (261 según cálculo 


de FTE’s) 
- Licencias ilimitadas de Microsoft Office365 (sin limitación de número máximo) 
- Licencias ilimitadas de Microsoft DreamSpark Premium – Imagine (sin limitación de número 


máximo) 
- Licencia educacional ilimitada de Microsoft Azure (sin limitación de número máximo) 
- Licencia educacional ilimitada de SketchUp Pro (sin limitación de número máximo) 
- Licencia educacional ilimitada de Rhinoceros (sin limitación de número máximo) 
- Licencia educacional ilimitada de Grasshopper para Rhino (sin limitación de número máximo) 
- Licencia educacional ilimitada de Vray para SketchUp (sin limitación de número máximo) 
- Licencia educacional ilimitada de Vray para 3ds Max (sin limitación de número máximo) 
- Licencia educacional ilimitada de Cura (sin limitación de número máximo) 
- 25 Licencias de uso simultáneo de Lumion 8.5  
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2.2. Justificación del título propuesto      
Para evitar que se generen confusiones con otras ofertas formativas, utilizaremos la denominación de Grado 
en Diseño Digital y Tecnologías Creativas. 
Así, la palabra “digital” servirá para categorizar el ámbito de actuación global de toda la titulación, la cual, 
convenientemente unida con la denominación de “Tecnologías Creativas”, hace posible la construcción de 
un escenario en donde quepa una formación claramente adaptada a los cambios y las necesidades de los 
últimos tiempos. 
En este grado se desarrollarán, de modo un integrador, capacidades creativas, científicas y tecnológicas con 
las cuales se supera ampliamente la segmentación que se venía haciendo al diferenciar entre áreas. En este 
sentido, la Universidad Universitat de Lleida han empleado una nomenclatura igual a la hora de definir su 
programa (con el que compartimos el grueso de sus competencias), en esencia, para garantizar una 
diferenciación clara con respecto a ofertas académicas previas. 
El perfil del egresado de esta titulación se corresponde al de un profesional cualificado capaz de concebir, 
fundamentar y documentar un proceso creativo a través del dominio de los principios teóricos y prácticos 
del diseño y de la metodología proyectual, capaz de integrar los diversos lenguajes, las técnicas y las 
tecnologías en la correcta materialización de mensajes, ambientes y productos y significativos. 
Las enseñanzas que configuran la titulación abordan una formación básica y una formación especializada 
orientada a la preparación para el ejercicio profesional; en este sentido, se ha pretendido que el programa 
adquiera un enfoque eminentemente práctico y, sobre todo, muy vinculado con las demandas que se 
precisan para satisfacer y explotar los nichos de negocio vinculados con el diseño, la creatividad y la 
tecnología. 
La función del diseño como mediador entre tecnología, cultura, producción y consumo es imprescindible en 
la sociedad actual. Diseño e innovación son elementos consustanciales a la estrategia empresarial pues 
contribuyen a identificar los productos, dan fuerza a la marca, facilitan el acceso a nuevos mercados y 
comunican mejor los valores corporativos. Por otro lado, la innovación, impulsada por el diseño, el diseño 
para la sostenibilidad y el diseño para todos, contribuyen a desarrollar soluciones estéticas, social y 
ambientalmente correctas e impulsar un consumo más responsable y una nueva idea de bienestar. El diseño 
es factor determinante en la gestión global de la empresa para optimizar recursos, señalar diferencias y 
posicionamientos que posibilitan el aumento de su eficiencia y su calidad. 
La especialización en el empleo de herramientas complejas que posibilitan nuevas tipologías de creación es, 
a día de hoy, una de los grandes requerimientos de los colectivos profesionales de diseñadores, arquitectos 
e ingenieros y, en general, de cualquier otro colectivo profesional vinculado con el diseño y la creatividad. 
La irrupción en el mercado de nuevas tecnologías que nos permiten idear soluciones, hasta el momento 
impensables, demanda de los profesionales contemporáneos de una formación profunda en el empleo de 
estas nuevas herramientas. Así y ante la imposibilidad de cubrir estas necesidades desde lo que ha venido 
siendo el espacio de formación tradicional de los diseñadores, los arquitectos y los ingenieros, surge la 
posibilidad de crear un entorno propio donde se pueda articular una estrategia adecuada de acercamiento 
a este nuevo escenario. 
Entendemos que para poder ejercer las labores inherentes a las profesiones técnicas y creativas de un modo 
coherente con los tiempos actuales, y aún más con los que están por llegar, es pertinente ir reciclando 
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procedimientos y actualizando mecanismos para poder ser competitivos con un mercado ya plenamente 
globalizado. 
Es inevitable reconocer que estas nuevas formas de pensamiento son la base fundamental sobre la que se 
están cimentando los principios con los que se formulará, dimensionará y construirá el futuro, ya cada vez 
más cierto y cercano, en los campos del diseño, la producción industrial y la arquitectura; cuya verosimilitud 
sería imposible sin el dominio de las estrategias y las metodologías adecuadas para su control, o lo que es 
lo mismo, sin el conocimiento de los lenguajes y las técnicas necesarias para gestar la producción.  
Los contenidos que se desarrollan en esta titulación procuran un acercamiento de los estudiantes a los 
procedimientos creativos de ideación que han ido surgiendo a lo largo de la última década; y para ello se 
ha planteado un organigrama de desarrollo de competencias y adquisición de aprendizajes basados en casos 
de naturaleza esencialmente práctica, cuyo atractivo está en el contacto directo con las herramientas que 
la Escuela de Arquitectura y Tecnología pone a disposición de los estudiantes. Así mismo, la estructura 
metodológica desplegada en esta titulación permitirá que desde el inicio del programa se vayan adquiriendo 
destrezas que podrán ser empleadas con bastante inmediatez, y que convenientemente acumuladas, 
posibilitarán una formación avanzada de los estudiantes. 
Un experimentado claustro de profesores, con la necesaria solvencia profesional exigible y la capacitación y 
trayectoria académicas necesarias, ejercerá la tutela en la formación del alumnado a lo largo de las distintas 
etapas que vertebran la titulación, garantizando la capacitación de los egresados para su inmersión en el 
tejido profesional para el cual han sido instruidos. 
Con independencia de que otras universidades ya tienen adscrito este programa dentro de la rama de 
conocimiento de Ingeniería y Arquitectura, cabría acotar el caso a la situación particular de cuanto sucede 
en la Universidad San Jorge. 
Esta joven universidad, compuesta únicamente por tres centros, aglutinas sus enseñanzas técnicas dentro 
de la Escuela de Arquitectura y Tecnología. Esta Escuela, a su vez, se subdivide en dos áreas de desarrollo 
especializadas; una que trabaja sobre cuestiones vinculadas con la tecnología, en donde se imparten los 
Grados en Ingeniería Informática y el Grado en Diseño y Desarrollo de Videojuegos, y otra, que está centrada 
en temas vinculados con el diseño y la ideación, en donde se imparte el Grado en Arquitectura y que, ahora, 
pretende ser engrosada con la implantación del grado que presentamos. 
Naturalmente los tres grados ya existentes en la Escuela (Informática, Videojuegos y Arquitectura) 
pertenecen, no pudiendo ser de otra forma, al área de conocimiento de la Ingeniería y la Arquitectura, por 
lo cual, este nuevo Grado, siendo una nueva rama experiencial dentro de la misma Escuela, encuentra su 
mayor y mejor acomodo en el área de conocimiento de Ingeniería y Arquitectura. Es evidente que la raíz 
profunda del claustro docente, la progresiva adquisición de medios e infraestructura y, en general, la política 
académica que se viene desarrollando ya en el centro, haría más fácil el despliegue de la titulación, el 
seguimiento de la misma y la gestación de oportunidades de interrelación académica compartiendo la misma 
raíz de conocimiento. 
Parece lógico que, por el perfil y la atmósfera académica (tal y como hacemos nosotros), en la Universidad 
Universitat de Lleida se haya justificado su inserción dentro de la rama de Ingeniería y Arquitectura, pues 
la personalidad natural de los centros donde se imparte el programa académico de estos grados beneficia 
su despliegue y seguimiento (lo cual redunda en beneficio para los estudiantes). 
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Apelando a esta lógica, y mirando hacia nuestros adentros, resulta coherente que adscribamos la titulación 
a la rama de Ingeniería y Arquitectura; pretendemos que la relación del profesorado y de los estudiantes de 
todos los grados de la Escuela sea lo más fluida posible, y en tanto que en la Universidad San Jorge nuestros 
grupos no son numerosos, anhelamos que puedan compartir intereses comunes, por ello, la relación y la 
filiación de perfiles se evidencia como necesaria. 
Presentamos a continuación un estudio de parentesco con dos de los grados ya desplegados en nuestra 
Escuela, esto es, el Grado en Arquitectura y el Grado en Diseño y Desarrollo de Videojuegos. Con estos 
parentescos reforzamos la justificación de que la implantación de esta titulación en nuestro centro sería 
relativamente fácil; con ello, además, subrayamos la idea de que buena parte de las metodologías didácticas, 
las lógicas académicas y procedimentales, los protocolos de calidad, las infraestructuras y los medios 
materiales y humanos necesarios para el despliegue de este nuevo grado o están ya en nuestras manos o, 
cuanto menos, son fácilmente accesibles. 
 


Análisis del grado de parentesco con titulaciones ya implantadas en la Escuela de Arquitectura y Tecnología 
 


  180 Grado en Diseño Digital y Tecnologías 
Creativas 102  Grado en Arquitectura 96  Grado en Diseño y 


Desarrollo de Videojuegos 
           
  60 Primer curso   48     36   
               
   6 A 


Laboratorio de Integración I: diseño 


universal 
6  2º Integración I    


    6 A Inglés técnico 6  5º Inglés técnico 6 1º Inglés I 


    6 A 
Herramientas digitales para la 


información y la comunicación 
6  1º Herramientas digitales 6 1º Informática básica 


    6 A 
Geometría digital y programación 


avanzada 
6  1º Geometría II 6 1º 


Programación orientada a 


objetos 


  6 1C Maquetas y prototipos         


   6 2C Diseño gráfico, web y multimedia      6 1º Diseño 2D 


    6 1C 
Fundamentos matemáticos para el 


diseño 
6  1º 


Fundamentos matemáticos 


en arq. 
6 1º Matemáticas 


    6 2C 
Expresión y representación para el 


diseño 
6  1º Expresión arquitectónica 6 1º Expresión gráfica y artística 


   6 1C Análisis e ideación en el diseño I 6  1º 
Análisis de formas 


arquitectónicas I 
   


   6 2C Análisis e ideación en el diseño II 6  1º 
Análisis de formas 


arquitectónicas II 
   


               


  60 Segundo curso   30     36   
               
   6 A 


Laboratorio de Integración II: inclusión 


social 
6  3º Integración II    


   6 A Taller de proyectos de diseño I 6  2º Proyectos I    


   6 1C Informática gráfica y programación      6 3º Informática gráfica 


  6 2C 
Fabricación digital y construcción 


industrializada 
        


   6 1C 
Diseño 2D, 3D y representación 


artística avanzada 
     6 2º Diseño 3D 


   6 2C 
Realidad virtual, aumentada e 


interacción digital 


     6 4º Realidad aumentada 


    6 1C Pensamiento social cristiano 6  2º Humanismo cívico 6 1º Humanismo cívico 


   6 2C Historia y teoría del Diseño 6  4º Cultura y teoría I    


    6 1C Ética y deontología profesional 6  2º Ética y deontología 6 3º 
Legislación y ética del 


videojuego 


   6 2C 
Diseño para la animación y la 


simulación 
     6 3º Animación y simulación 


               


C
SV


: 3
40


20
71


32
53


63
37


57
59


57
70


4 
- V


er
ifi


ca
bl


e 
en


 h
ttp


s:
//s


ed
e.


ed
uc


ac
io


n.
go


b.
es


/c
id


 y
 C


ar
pe


ta
 C


iu
da


da
na


 h
ttp


s:
//s


ed
e.


ad
m


in
is


tra
ci


on
.g


ob
.e


s







 
 


Graduado o Graduada en Diseño Digital y 
Tecnologías Creativas 


Memoria para la Solicitud de Verificación 


 


DI-004-DDTC - 13 - 


 


  60 Tercer curso   24     24   
               
   6 A 


Laboratorio de Integración III: diseño 


para todos 
6  4º Integración III    


   6 A Taller de proyectos de diseño II 6  2º Proyectos I    


    6 1C Iniciativa empresarial 6  4º 
Organizaciones 


profesionales 
6 2º Iniciativa empresarial 


   6 1C 
Diseño e ideación compleja y 


parametrizada 


     6 4º Diseño 3D avanzado 


    6 1C Optativa I 6  5º 
Estética y pensamiento: 


teoría de las ideas 
6 4º 


Programación en tiempo 


real 


   6 1C Optativa II      6 2º Sistemas de información 


  6 2C Creatividad publicitaria y márketing         


  12 2C Prácticas externas 12     6   


  6 2C Proyecto fin de grado 6     12   


               


   Optativas           


  6 1C Programación en tiempo real 6     6 4º 
Programación en tiempo 


real 


  6 1C 
Flujo de trabajo inteligente y sistemas 


de información 
6     6 2º Sistemas de información 


  6 1C 
Project managemet: gestión de 


negocios vinculados al diseño 
6     6   


  6 1C Teoría de las ideas aplicadas al diseño 6  5º 
Estética y pensamiento: 


teoría de las ideas 
6   


               


      Créditos con parentesco 102     96   


     Créditos PFG + Prácticas técnicas 24 18     24 


18 
 


    Créditos de nuevo desarrollo 54 60     60 


66 
  


       180     180   


 
• Comprobado un error aritmético procedemos a corregirlo.  


 


Créditos Nuevo Arquitectura Videojuegos Ambos 


1º 6 18 6 30 


2º 6 18 24 12 


3º 6 12 12 30 


Total 18 48 42 72 
 


Porcentajes Nuevo Arquitectura Videojuegos Ambos 


1º 10,0% 30,0% 10,0% 50,0% 


2º 10,0% 30,0% 40,0% 20,0% 


3º 10,0% 20,0% 20,0% 50,0% 


Total 10,0% 26,7% 23,3% 40,0% 
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  Diseño Digital y Tecnologías Creativas 
  1º 2º 3º 


As
ig


na
tu


ra
s 


si
m


ila
re


s 
a 


la
s 


ya
 im


pl
an


ta
da


s 
en


 o
tr


os
 g


ra
do


s 


Nuevo 
(10%) 


Nuevo 
(10%) 


Nuevo 
(10%) 


Arquitectura 
(30%) 


Arquitectura 
(30%) 


Arquitectura 
(20%) 


Arquitectura y  
Videojuegos 


(50%) 


Arquitectura y  
Videojuegos 


(50%) 


Arquitectura y  
Videojuegos 


(20%) 


Videojuegos 
(40%) 


Videojuegos 
(10%) 


Videojuegos 
(10%) 


C
SV


: 3
40


20
71


32
53


63
37


57
59


57
70


4 
- V


er
ifi


ca
bl


e 
en


 h
ttp


s:
//s


ed
e.


ed
uc


ac
io


n.
go


b.
es


/c
id


 y
 C


ar
pe


ta
 C


iu
da


da
na


 h
ttp


s:
//s


ed
e.


ad
m


in
is


tra
ci


on
.g


ob
.e


s







 
 


Graduado o Graduada en Diseño Digital y 
Tecnologías Creativas 


Memoria para la Solicitud de Verificación 


 


DI-004-DDTC - 15 - 


 


 
 
2.2.1. Justificación argumentada sobre el interés académico, interés profesional, e interés científico 
Forma parte de los objetivos estratégicos de la Escuela de Arquitectura y Tecnología de la Universidad San 
Jorge trabajar programas educativos en donde se produzca la conciliación entre la creatividad y la tecnología, 
a través del uso de herramientas pedagógicas contemporáneas (TICs). Los campos de desarrollados por los 
grados que actualmente se imparten en este centro, esto es, el Grado en Diseño y Desarrollo de Videojuegos, 
el Grado en Ingeniería Informática y el Grado en Arquitectura, encuentran con la implantación de esta nueva 
titulación un punto de confluencia académica beneficiosa. 
De algún modo, este nuevo grado vendría a ser un espacio de oportunidad para la propia Escuela, en tanto 
y en cuanto que, a pesar de ser un programa independiente, tiene relaciones más que evidente con el resto 
de titulaciones ya desplegadas en la Escuela.  
La demanda de profesionales altamente cualificados en el sector de las Industrias Culturales y Creativas ha 
ido creciendo a medida que se ha ido incrementando la demanda de sus productos. En este sentido, estas 
industrias cubren un papel de primer orden en la competitividad económica y en la transición hacia un nuevo 
modelo productivo. Se han convertido en un instrumento de fomento del desarrollo económico y en decisivo 
factor de competitividad empresarial global y suponen un notable impulso para la economía basada en la 
creatividad y el conocimiento. De este modo, estos sectores de negocio son el eje dinamizador de la 
Economía Creativa, siendo este tema especialmente importante para el desarrollo de la industria. Así estos 
estudios de grado no sólo cubren la demanda aludida, sino que presentan una doble naturaleza: social 
(generación de valores, sentido e identidades) y económica (creación de riqueza y empleo). 
Las enseñanzas vinculadas con el Diseño, en donde se disgrega erróneamente la formación en paquetes 
estancos (moda, gráfico, interiores o producto) generan una merma global sobre los egresados que limitan 
cualitativa y cuantitativamente las áreas de desarrollo profesional y, en parte, subyugan el tejido productivo 
asociado; así, este grado se enmarca como el ámbito que reúne aplicaciones profesionales de los procesos 
de diseño, que se desarrollan de forma independiente de la práctica artística, y que están destinadas a la 
producción de bienes y servicios relacionados con el encargo profesional y con la creación, producción y 
comercialización de contenidos creativos de naturaleza cultural. Este uso profesional y aplicado de los 
procesos artísticos implica hoy un conocimiento profundo de los usos visuales en los diferentes medios y 
formas de comunicación, el entendimiento de soluciones funcionales y estéticas, así como la utilización de 
técnicas variadas, que implican en muchos casos nuevas tecnologías.  
La titulación pretende incidir en el hecho de cómo la cultura desempeña un papel fundamental para el 
desarrollo de la sociedad de la información y del conocimiento. La creatividad es un motor del crecimiento 
sostenible inteligente e integrador, es esencial para la competitividad internacional de las empresas y tiene 
repercusiones positivas para el resto de la economía. 
Nos hallamos inmersos en una profunda transformación de los diferentes sectores que componen el campo 
de las Industrias Culturales y Creativas. Lo podemos ver reflejado claramente en los cambios sociales, en 
los hábitos de consumo, en la incorporación continua de tecnologías que permiten nuevas formas de 
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participación y de relación entre creadores y espectadores (consumidores), en la digitalización de contenidos 
culturales o en la constante creación de aplicaciones para tablets y dispositivos móviles. Estas innovaciones 
generan un cúmulo de nuevas profesiones en los ámbitos creativos y artísticos que exigen un 
replanteamiento de la situación de las titulaciones en el marco del EEES lo cual conlleva un relanzamiento y 
una redefinición de contenidos educativos que puedan correr parejos a dichas transformaciones. 
En algún punto del océano de la Sociedad del Conocimiento, con la ola de la 4ª Revolución Industrial 
acercándose a gran velocidad, mientras aún se debate cuál es el mejor modelo productivo para que nuestras 
sociedades salgan victoriosas de la globalización, todas las miradas apuntan a los sistemas educativos: ¿Cuál 
es la mejor respuesta que podemos ofrecer a las generaciones que enfrentarán este mundo en cambio? Si 
acaso, lo que ya sabemos es que el conjunto de herramientas con las nos dotamos en el pasado, cuando 
todo era sólido, ya no garantizan una adaptación eficaz al entorno.  
Aunque sabemos que la mayoría de expertos coinciden en opinar en que predecir el futuro es un ejercicio 
en vano, incluso el futuro más cercano de las próximas dos o tres décadas, porque las condiciones son tan 
mutantes que convierte las proyecciones en suposiciones estériles; las instituciones cuya misión principal es 
preparar a las generaciones frente a ese futuro incierto, estamos obligadas como poco, a interpretar las 
tendencias actuales para construir recursos e itinerarios educativos, que sean adaptativos y responsivos. 
Así, con el programa presentado, parafraseamos a Eric Hoffer y afirmamos que el único modo de adivinar 
el futuro es diseñarlo.  
Con esta idea fuerza, nuestros estudios se justifican en el análisis de las últimas tendencias sociales, 
económicas y culturales. Un diagnóstico transversal de la realidad, donde caben desde el avance de las 
técnicas de micro fabricación y prototipado rápido, que cabalga a lomos de la popularización de las máquinas 
de impresión y escaneo 3D o las CNC (cortadora de control numérico); el internet de las cosas; el bigdata o 
la computación en la nube; así como el fenómeno global del prosumo (que nos convierte en productores y 
consumidores al mismo tiempo) y que adquiere su máxima expresión con el movimiento DIY (Do it yourself); 
todo ello conjugado con la colonización del pensamiento de diseño (Design thinking) en todos los tramos de 
las cadenas de valor de las empresas y las organizaciones, que ha multiplicado el impacto y accesibilidad 
del diseño de servicios (Service Design), y en general, del diseño de las experiencias, enfocadas a la 
experiencia del usuario (UX, User Experience).  
Si bien no sabemos cómo será exactamente el futuro, sabemos con certeza que el diseño será un elemento 
cada vez más central en nuestras sociedades. Del mismo modo, una tendencia que podemos intuir ya en la 
actualidad, es el avance imparable del fenómeno del co-diseño o diseño colaborativo, donde se integra cada 
vez más a las comunidades y a los usuarios en procesos abiertos que conjugan el diseño profesional y 
experto, con el diseño difuso y amateur. La generación millennial -nacidos entre 1980 y 2000-, más aún los 
nativos digitales, están acostumbrados a liderar ellos mismos sus propias producciones y a compartirlas en 
redes sociales. Paradójicamente, esta universalización del diseño, la democratización de lenguajes, 
herramientas y plataformas de diseño abierto, garantiza una demanda continua y creciente de profesionales 
que aporten una mirada de diseño experto y un abordaje interdisciplinar, con capacidades creativas cada 
vez más transversales, adaptadas a nuevos relatos -transmedia- y a nuevos códigos -multiplataforma-. 
Sea cual sea la evolución de nuestros modelos productivos y la morfología de nuestras sociedades, bien 
progrese hacia una realidad cada vez más competitiva, donde las siguientes generaciones tengan que librar 
una carrera contra las máquinas, midiéndose a la vez con un mercado de trabajo global y transfronterizo, 
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en un escenario de escasez de empleos cualificados, por los efectos secundarios de la digitalización de la 
economía; o bien, desde una mirada mucho más optimista, en un futuro donde las energías renovables, y 
el trabajo de los algoritmos y los robots, multipliquen exponencialmente la productividad, y por tanto, nos 
permita disfrutar de más tiempo libre cada vez, y dedicarnos a tareas tan sublimes como el disfrute de la 
cultura o el deleite de las experiencias humanistas; sea como sea, en ambos mundos posibles, la creatividad 
y el diseño, el pensamiento lateral en general, serán elementos centrales de nuestras vidas, ya sea como 
elementos diferenciadores entre los profesionales en un mercado cada vez más exigente, ya sea como 
aspectos genuinamente humanos, en un mundo cada vez más rutinario y automatizado.  
 


2.2.2. Adecuación de la enseñanza propuesta al contexto académico español y europeo 
La oferta de titulaciones en el sector Digital es aún muy insuficiente, en particular en el nivel de Grado. No 
es nada sorprendente por cuanto el objetivo del Estado es precisamente marcar las directrices para que las 
universidades y centros educativos cubran esta carencia de títulos en un futuro próximo. 


El Registro de Universidades, Centros y Títulos tiene un registro de dos Grados con la misma denominación, 
uno implantado en la Universidad Politécnica de Valencia de 240 ECTS en la Facultad de Bellas Artes, y otro 
de la Universidad  Universitat de Lleida en la Escuela Politécnica Superior con 180 ECTS. 


Código Título Universidad 
Nivel 
académico Estado 


Sin código 


Graduado o Graduada en 


Diseño y Tecnologías Creativas 


por la Universidad Universitat 


de Lleida 


Universidad Universitat 


de Lleida Grado 


Pendiente de 


aprobación definitiva 


por Consejo de 


Universidades. 


2503349 


 


Graduado o Graduada en 


Diseño y Tecnologías Creativas 


por la Universitat Politècnica 


de València 


Universitat Politècnica 


de València Grado Publicado en B.O.E. 


Tomando como indicio la demanda de las titulaciones tradicionales más próximas a las del área de la 
Economía Digital, se puede aventurar que las titulaciones que ofrezcan una formación más específica en 
este ámbito tendrán una buena acogida en el mercado laboral. Esta hipótesis queda también reafirmada si 
se considera, de un lado, que todo lo relativo a la “actividad digital” ha sido un campo prioritario en las 
actividades de formación de las empresas y, del otro, que, pese a la atonía del mercado de trabajo en los 
últimos años, pueden encontrarse un buen número de ofertas con perfiles concretos relacionados con el 
negocio digital. 


De acuerdo con lo dicho, la especialización en el empleo de herramientas complejas que posibilitan nuevas 
tipologías de creación es, a día de hoy, una de los grandes requerimientos de los colectivos profesionales 
de diseñadores, arquitectos e ingenieros y, en general, de cualquier otro colectivo profesional vinculado con 
el diseño y la creatividad. 


La irrupción en el mercado de nuevas tecnologías que nos permiten idear soluciones, hasta el momento 
impensables, demanda de los profesionales contemporáneos una formación profunda en el empleo de estas 
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nuevas herramientas. Así y ante la imposibilidad de cubrir estas necesidades desde lo que ha venido siendo 
el espacio de formación tradicional de los diseñadores, los arquitectos y los ingenieros, surge la posibilidad 
de crear un entorno propio donde se pueda articular una estrategia adecuada de acercamiento a este nuevo 
escenario. 


Entendemos que, para poder ejercer las labores inherentes a las profesiones técnicas y creativas de un 
modo coherente con los tiempos actuales, y aún más con los que están por llegar, es pertinente ir reciclando 
procedimientos y actualizando mecanismos para poder ser competitivos con un mercado ya plenamente 
globalizado. 


Es inevitable reconocer que estas nuevas formas de pensamiento son la base fundamental sobre la que se 
están cimentando los principios con los que se formulará, dimensionará y construirá el futuro, ya cada vez 
más cierto y cercano, en los campos del diseño, la producción industrial y la arquitectura; cuya verosimilitud 
sería imposible sin el dominio de las estrategias y las metodologías adecuadas para su control, o lo que es 
lo mismo, sin el conocimiento de los lenguajes y las técnicas necesarias para gestar la producción.  


Los contenidos que se desarrollan en esta titulación procuran un acercamiento de los estudiantes a los 
procedimientos creativos de ideación que han ido surgiendo a lo largo de la última década; y para ello se 
ha planteado un organigrama de desarrollo de competencias y adquisición de aprendizajes basados en casos 
de naturaleza esencialmente práctica, cuyo atractivo está en el contacto directo con las herramientas que 
la Escuela de Arquitectura y Tecnología pone a disposición de los estudiantes. Así mismo la estructura 
metodológica desplegada en esta titulación permitirá que desde el inicio del programa se vayan adquiriendo 
destrezas que podrán ser empleadas con bastante inmediatez, y que convenientemente acumuladas, 
posibilitarán una formación avanzada de los estudiantes. 


Un experimentado claustro de profesores, con la necesaria solvencia profesional exigible y la capacitación y 
trayectoria académicas necesarias, ejercerá la tutela en la formación del alumnado a lo largo de las distintas 
etapas que vertebran la titulación, garantizando la capacitación de los egresados para su inmersión en el 
tejido profesional para el cual han sido instruidos. 


 


2.2.3. Conexión entre enseñanzas de grado y posgrado 
Con vistas a procurar formación complementaria posterior para los estudiantes egresados de esta titulación, 
la Universidad, de acuerdo con las demandas que se manifiesten como necesarias y pertinentes, arbitrará 
mecanismos que complementen el número de créditos de Grado con el número de créditos de Máster, de 
manera que se garantice que la formación del Grado es generalista y los contenidos del Máster se orienten 
hacia una mayor especialización, según se indica en el art. 12 del RD 43/2015 que modifica el RD 1393/2017. 


Entre los mecanismos previstos para ello cabe destacar que el Grado en Arquitectura implantado en esta 
Escuela, tiene la adscripción al nivel 3 (máster) del MECES, y por tanto favorece poder cumplir con el 
requisito. 


Además de la oferta existente de nivel 3 (Máster) implantada en la Escuela de Arquitectura y Tecnología de 
la Universidad San Jorge, los alumnos podrán complementar las enseñanzas del grado con enseñanzas de 
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nivel de master implantadas no sólo en la CCAA de Aragón, sino de otras CCAA como puede verse en la 
siguiente tabla: 


 


Fuente: RUCT 


A diferencia de los Grados, con una estructura más asentada por la herencia de las Licenciaturas o 
Diplomaturas, los Másteres Universitarios ofrecen una mayor complejidad en su análisis debido a dos 
motivos: primero, por la flexibilidad y libertad en el diseño de sus planes de estudios y, segundo, por intentar 
concentrar cierta especialización, en la mayoría de los casos, en tan solo un año condicionados por la 
estructura adoptada para estos estudios en España en la convergencia al EEES. 


Estas dos variables nos dan como resultado másteres muy diversos y, en ocasiones, con una estructura de 
especialización peculiar, en la que la dispersión y variedad de las materias impartidas dificulta la generación 
de perfiles muy definidos, no obstante, esto también supone una ventaja pues ofrecen al alumno un abanico 
amplio de materias. El alumnado puede diseñar su perfil académico o profesional eligiendo aquellas materias 
más adaptables a las necesidades del mercado u objetivos profesionales, con la ventaja de poder elegir 
aquellas materias en las que necesite desarrollar más ciertas competencias no adquiridas en el grado. 


No obstante, esto no ha sido inconveniente para poder estudiar el panorama de la oferta actual de títulos 
que ofertan una formación en este ámbito; así, tomando como válidos los datos que nos muestra el Libro 


Código Título Universidad Nivel académico Estado
3002752 Máster Universitario en Arquitectura Avanzada , Paisaje, Urbanismo y Diseño Universitat Politècnica de València Máster - RD 56/2005 (2) Autorizado por Comunidad Aut&oacute;noma


4310963
Máster Universitario en Arquitectura Avanzada, Paisaje, Urbanismo y Diseño por la
Universitat Politècnica de València Universitat Politècnica de València Máster - RD 1393/2007 (1) Publicado en B.O.E.                                                                                    (TITULACIÓN RENOVADA)


3001570 Máster Universitario en Diseño Universidad Complutense de Madrid Máster - RD 56/2005 (2) Autorizado por Comunidad Aut&oacute;noma                                                                                        (TITULACIÓN A EXTINGUIR)
3001904 Máster Universitario en Diseño Arquitectónico Universidad de Navarra Máster - RD 56/2005 (2) Autorizado por Comunidad Aut&oacute;noma
4311843 Máster Universitario en Diseño Arquitectónico Universidad de Navarra Máster - RD 1393/2007 (1) Publicado en B.O.E.                                                                  (TITULACIÓN A EXTINGUIR POR NO RENOVACIÓN)
4315842 Máster Universitario en Diseño Arquitectónico por la Universidad de Navarra Universidad de Navarra Máster - RD 1393/2007 (1) Publicado en B.O.E.


4312614
Máster Universitario en Diseño Arquitectónico Sostenible y Evaluación Energética de
la Edificación Universidad Cardenal Herrera-CEU Máster - RD 1393/2007 (1) Publicado en B.O.E.                                                                                        (TITULACIÓN A EXTINGUIR)


4315368
Máster Universitario en Diseño de Instalaciones por la Universidad Politécnica de
Madrid Universidad Politécnica de Madrid Máster - RD 1393/2007 (1) Publicado en B.O.E.


4313527 Máster Universitario en Diseño de Interiores por la Universidad Cardenal Herrera-CEU Universidad Cardenal Herrera-CEU Máster - RD 1393/2007 (1) Publicado en B.O.E.                                                                                    (TITULACIÓN RENOVADA)
3002546 Máster Universitario en Diseño del Espacio de Trabajo IE Universidad Máster - RD 56/2005 (2) Autorizado por Comunidad Aut&oacute;noma
4310125 Máster Universitario en Diseño del Espacio de Trabajo por la IE Universidad IE Universidad Máster - RD 1393/2007 (1) Publicado en B.O.E.
4312858 Máster Universitario en Diseño por la Universidad Complutense de Madrid Universidad Complutense de Madrid Máster - RD 1393/2007 (1) Publicado en B.O.E.
4311521 Máster Universitario en Diseño Urbano: Arte, Ciudad, Sociedad Universidad de Barcelona Máster - RD 1393/2007 (1) Publicado en B.O.E.                                                                                        (TITULACIÓN A EXTINGUIR)
3001129 Máster Universitario en Diseño Urbano: Arte, Ciudad, Sociedad Universidad de Barcelona Máster - RD 56/2005 (2) Autorizado por Comunidad Aut&oacute;noma                                                                                        (TITULACIÓN A EXTINGUIR)


4313891
Máster Universitario en Diseño Urbano: Arte, Ciudad, Sociedad por la Universidad de
Barcelona Universidad de Barcelona Máster - RD 1393/2007 (1) Publicado en B.O.E.                                                                                    (TITULACIÓN RENOVADA)


4310821 Máster Universitario en Diseño y Comunicación Universidad Pompeu Fabra Máster - RD 1393/2007 (1) Publicado en B.O.E.                                                                                        (TITULACIÓN A EXTINGUIR)


4314619
Máster Universitario en Diseño y Comunicación Gráfica por la Universidad Cardenal
Herrera-CEU Universidad Cardenal Herrera-CEU Máster - RD 1393/2007 (1) Publicado en B.O.E.


4313210
Máster Universitario en Diseño y Construcción Avanzados de Estructuras
Arquitectónicas por la Universidad Europea de Madrid Universidad Europea de Madrid Máster - RD 1393/2007 (1) Publicado en B.O.E.                                                                                        (TITULACIÓN A EXTINGUIR)


3001970 Máster Universitario en Diseño y Fabricación Universidad Jaume I de Castellón Máster - RD 56/2005 (2) Autorizado por Comunidad Aut&oacute;noma
3001866 Máster Universitario en Diseño y Fabricación Integrada Asistidos por Computador Universitat Politècnica de València Máster - RD 56/2005 (2) Autorizado por Comunidad Aut&oacute;noma


4310969
Máster Universitario en Diseño y Fabricación Integrada Asistidos por Computador por
la Universitat Politècnica de València Universitat Politècnica de València Máster - RD 1393/2007 (1) Publicado en B.O.E.                                                                                    (TITULACIÓN RENOVADA)


4311733 Máster Universitario en Diseño y Fabricación por la Universidad Jaume I de Castellón Universidad Jaume I de Castellón Máster - RD 1393/2007 (1) Publicado en B.O.E.                                                                                    (TITULACIÓN RENOVADA)


4313163
Máster Universitario en Diseño y Gestión Ambiental de Edificios por la Universidad de
Navarra Universidad de Navarra Máster - RD 1393/2007 (1) Publicado en B.O.E.                                                                                    (TITULACIÓN RENOVADA)


4313911
Máster Universitario en Estudios Interdisciplinarios en Diseño y Comunicación por la
Universidad Pompeu Fabra Universidad Pompeu Fabra Máster - RD 1393/2007 (1) Publicado en B.O.E.


4313971
Máster Universitario en Gestión del Diseño Arquitectónico (MAMD) por la IE
Universidad IE Universidad Máster - RD 1393/2007 (1) Publicado en B.O.E.


4313463
Máster Universitario en Gestión y Diseño de Proyectos e Instalaciones por la
Universidad Miguel Hernández de Elche Universidad Miguel Hernández de ElcheMáster - RD 1393/2007 (1) Publicado en B.O.E.                                                                                    (TITULACIÓN RENOVADA)


4315528
Máster Universitario en Ingeniería de Diseño de Producto por la Universidad de
Zaragoza Universidad de Zaragoza Máster - RD 1393/2007 (1) Publicado en B.O.E.


4310882 Máster Universitario en Ingeniería del Diseño Universidad Cardenal Herrera-CEU Máster - RD 1393/2007 (1) Publicado en B.O.E.                                                                                        (TITULACIÓN A EXTINGUIR)
3000954 Máster Universitario en Ingeniería del Diseño Universidad Cardenal Herrera-CEU Máster - RD 56/2005 (2) Autorizado por Comunidad Aut&oacute;noma                                                                                        (TITULACIÓN A EXTINGUIR)
3001867 Máster Universitario en Ingeniería del Diseño Universitat Politècnica de València Máster - RD 56/2005 (2) Autorizado por Comunidad Aut&oacute;noma


4314631
Máster Universitario en Ingeniería del Diseño de Productos por la Universidad de
Girona Universidad de Girona Máster - RD 1393/2007 (1) Publicado en B.O.E.


4310217
Máster Universitario en Ingeniería del Diseño por la Universidad Nacional de
Educación a Distancia Universidad Nacional de Educación a DistanciaMáster - RD 1393/2007 (1) Publicado en B.O.E.                                                                                    (TITULACIÓN RENOVADA)


4310973 Máster Universitario en Ingeniería del Diseño por la Universitat Politècnica de València Universitat Politècnica de València Máster - RD 1393/2007 (1) Publicado en B.O.E.                                                                                    (TITULACIÓN RENOVADA)


4314693
Máster Universitario en Ingeniería en Diseño Industrial por la Universidad Politécnica
de Madrid Universidad Politécnica de Madrid Máster - RD 1393/2007 (1) Publicado en B.O.E.


4311179
Máster Universitario en Innovación en Arquitectura: Tecnología y Diseño por la
Universidad de Sevilla Universidad de Sevilla Máster - RD 1393/2007 (1) Publicado en B.O.E.                                                                                    (TITULACIÓN RENOVADA)


4313798
Máster Universitario en Investigación en Arte y Diseño por la Universidad Autónoma
de Barcelona Universidad Autónoma de Barcelona Máster - RD 1393/2007 (1) Publicado en B.O.E.                                                                                    (TITULACIÓN RENOVADA)


4314278
Máster Universitario en Procesos de Diseño y Fabricación Mecánica por la
Universidad de Vigo Universidad de Vigo Máster - RD 1393/2007 (1) Publicado en B.O.E.                                                                                    (TITULACIÓN RENOVADA)


4315107
Máster Universitario en Proyectos Arquitectónicos: Diseño Ambiental y Nuevas
Tecnologías por la Universidad de Málaga Universidad de Málaga Máster - RD 1393/2007 (1) Publicado en B.O.E.


4312442
Máster Universitario en Representación y Diseño en Ingeniería y Arquitectura por la
Universidad de Almería; la Universidad de Córdoba y la Universidad de Málaga (Conjunto) Máster - RD 1393/2007 (1) Publicado en B.O.E.                                                                                    (TITULACIÓN RENOVADA)


4311010
Máster Universitario en Tecnologías Avanzadas de Procesos de Diseño y Fabricación
Mecánica Universidad de Vigo Máster - RD 1393/2007 (1) Publicado en B.O.E.                                                                                        (TITULACIÓN A EXTINGUIR)


4310903
Máster Universitario en Urbanismo, Planeamiento y Diseño Urbano por la Universidad
de Sevilla Universidad de Sevilla Máster - RD 1393/2007 (1) Publicado en B.O.E.                                                                                    (TITULACIÓN RENOVADA)
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Blanco para la Economía Digital, el 0,25% de los másteres ofertados por la Universidad Española, aunque 
si abrimos la horquilla a otros másteres presumiblemente relacionados con el sector y relacionados con el 
ámbito artístico podríamos llegar al 0,75% de la oferta total de las titulaciones oficiales en España. 


Dentro del mismo ámbito (Diseño Visual, Arte y Creatividad) sí se observa que existe una oferta ligeramente 
mayor de Másteres que de Grados que se enfocan directamente a este tipo de enseñanzas. Se entiende que 
esta situación se corresponde con lo comentado anteriormente, mayor libertad en el diseño de la oferta 
académica y reciente creación y proliferación de estos títulos a partir de la convergencia al EEES. 


2.2.4. Cumplimiento de criterios de calidad vigentes en el EEES 
El programa ha sido diseñado de manera que cumpla con las directrices de la normativa vigente (RD 
1393/2007, RD 96/2014, RD 43/2015 y con los objetivos de calidad establecidos para los mismos por la 
ANECA, incluyendo sus resultados esperados del aprendizaje. La cualificación del contenido queda 
claramente especificado y será publicado haciendo referencia al nivel exacto del marco nacional de 
cualificaciones de educación superior y, por consiguiente, al Marco de Cualificaciones del Espacio Europeo 
de Educación Superior.  


Cumpliendo con lo dicho el programa ha sido resuelto de acuerdo con los parámetros siguientes:  


- Está diseñado con referencia a objetivos globales que están alineados con la estrategia institucional 
y sus resultados de aprendizaje previstos son explícitos.  


- Está diseñado con la participación de estudiantes y otros grupos de interés.  
- Se beneficia de la experiencia y de niveles de referencia externos.  
- Refleja las finalidades de la educación superior del Consejo de Europa. 
- Está diseñado de manera que permitan una evolución continua de los estudiantes.  
- Define el volumen de trabajo previsto de los estudiantes con respecto a los ECTS.  


La calidad, además, vendrá vertebrada según los siguientes ítems: 


- Criterios para el aseguramiento interno de la calidad 
Política de aseguramiento de la calidad Diseño y aprobación de programas  
Enseñanza, aprendizaje y evaluación centrados en el estudiante  
Admisión, evolución, reconocimiento y certificación de los estudiantes  
Personal docente  
Recursos para el aprendizaje y apoyo a los estudiantes  
Gestión de la información  
Información pública  
Seguimiento continuo y evaluación periódica de los programas  
Aseguramiento externo de la calidad cíclico  


- Criterios para el aseguramiento externo de la calidad  
Importancia del aseguramiento interno de la calidad  
Diseño de metodologías adecuadas a sus fines  
Implantación de procesos  
Pares evaluadores  
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Criterios para fundamentar los resultados  
Informes  
Reclamaciones y recursos  


- Criterios para las agencias de aseguramiento externo de la calidad  
Actividades, política y procesos de aseguramiento de la calidad  
Estatus oficial  
Independencia  
Análisis temáticos 
Recursos  
Aseguramiento interno de la calidad y ética profesional  
Evaluación externa cíclica de las agencias  


 


2.2.5. Coherencia con el Plan Estratégico de la Universidad San Jorge 2015-2020 
La titulación objeto de la presente memoria viene a desarrollar alguno de los ejes expuestos en el documento 
explicativo del Plan Estratégico de la Universidad para el período comprendido entre 2015 y 2020. 


Este documento está organizado a través de una serie de atributos característicos de la Universidad San 
Jorge que, a partir del desglose de estrategias, va articulando cada uno de los objetivos que habrán de ser 
alcanzados a lo largo del período de referencia. 


Vamos a señala a continuación los objetivos, estrategias y atributos sobre los cuales incidiría la planificación 
y puesta en marcha del programa que venimos trabajando. 


ATRIBUTO 1: Una Universidad con un modelo educativo que proporciona una experiencia única, 
transformadora de la persona. 


- Estrategia 1: Mejorar la eficacia de las metodologías enseñanza - aprendizaje para un 
mayor impacto en la formación del estudiante. 


- OE-01: Desarrollar un modelo educativo basado en el análisis 
prospectivo, la cultura de innovación pedagógica y la integración de las 
tecnologías, que asegure el impacto positivo en el aprendizaje de los 
alumnos. 
- OE-03: Diseñar modelos de titulaciones flexibles para una mejor 
actualización curricular y mejora del aprendizaje adaptativo y personalizado. 


- Estrategia 3: Asegurar que la enseñanza - aprendizaje está muy bien conectada con 
la realidad exterior. 


- OE-06: Facilitar a los alumnos la colaboración en investigación desde el 
grado hasta el doctorado. 
- OE-07: Actualizar la oferta formativa de los centros dentro del marco de 
la economía digital. 


ATRIBUTO 3: Una Universidad con prestigio, notoriedad y buena reputación. 
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- Estrategia 8: Construir un proyecto profesional atractivo para contar con los mejores 
colaboradores. 


- OE-16: Atraer el talento en docencia, investigación y gestión. 


ATRIBUTO 4: Una Universidad con un espíritu internacional 


- Estrategia 11: Desplegar una política de fomento de la internacionalización de la 
institución. 


- OE-26: Entrar en redes de universidades con las que establecer alianzas 
para el desarrollo de actividades y proyectos. 


- Estrategia 12: Fomentar la movilidad internacional de la comunidad universitaria como 
elemento básico para conseguir la internacionalización. 


- OE-27: Incrementar el número de alumnos en movilidad outgoing. 
- Estrategia 13: Conseguir que los miembros de la comunidad universitaria cuenten con 


las competencias lingüísticas necesarias para desarrollar adecuadamente su actual o 
futura actividad profesional. 


- OE-29: Introducir progresivamente contenidos en inglés en todos los 
programas de la oferta formativa. 


- Estrategia 15: Desplegar un plan de promoción de la institución y su oferta en el ámbito 
internacional. 


- OE-34: Desplegar actividades con el objetivo de contar con un número 
significativo de alumnos internacionales. 
- OE-35: Fomentar la movilidad incoming de alumnos internacionales. 


 
2.2.6. Justificación con arreglo a lo descrito en el Libro Blanco para el Diseño de las Titulaciones 
Universitarias en el Marco de la Economía Digital 
Con arreglo a los estudios resueltos desde el Ministerio de Industria Energía y Turismo y que quedan 
recogidos en el Libro Blanco para el Diseño de las Titulaciones Universitarias en el Marco de la Economía 
Digital, se ha detectado que la oferta de programas formativos universitarios específica para el desarrollo 
de contenidos digitales es escasa. Por el contrario, se observa en el mercado una creciente demanda de 
perfiles polivalentes en ámbitos creativos y tecnológicos tales como la animación, el videojuego, el diseño 
visual o el arte digital, que requieren el desarrollo de programas formativos basados en competencias 
creativas, tecnológicas e innovadoras en relación a las tendencias del sector. Como se verá más adelante es 
importante que dichos perfiles tengan competencias transversales, ya que en los entornos de trabajo de la 
Economía Digital hay un marcado carácter multidisciplinar que convive con una alta especialización de los 
perfiles profesionales. De ahí la complejidad de este ámbito y la necesidad de incorporar nuevas 
competencias y contenidos para generar nuevos planes de estudios más actualizados y competitivos que los 
actuales. 
En este análisis se analiza la oferta actual de programas formativos que ofrece las universidades españolas 
en relación a las necesidades del sector de la Economía Digital. Este análisis será el punto de partida para 
establecer la relación entre oferta y demanda dentro de este ámbito que, junto con los datos de 
empleabilidad, describirán el marco situacional de los perfiles más demandados dentro de la industria de la 
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Economía Digital. 
En el caso de los ámbitos del Diseño y la Creatividad, debido a la extensión de los mismos, se ha centrado 
el trabajo en aquellos perfiles que estuvieran directamente relacionados con dos aspectos clave; por un 
lado, que hubiera una relación vinculante a la creación de imágenes, y por otro, que el producto final fuera 
digital (es decir aquellas cadenas de valor que no sólo utilizan lo digital como una herramienta de producción, 
sino como el propio fin de la producción). 
Los Grados más puramente artísticos, como los Grados en Arte o Bellas Artes, dotan a los egresados de 
conocimientos para la creación, producción, exhibición, enseñanza, evaluación y gestión de manifestaciones 
artísticas. Muchos de estos Grados que se ofertan en España, cuentan con itinerarios directamente 
relacionados con la formación para el sector de la Economía Digital, ofertando algunas materias sobre todo 
como optativas. En general se puede decir que se centran en una formación de corte humanista y generalista 
y que no cuentan con una mayoría de créditos relacionados con las competencias de los perfiles demandados 
por la Economía Digital, aunque con una formación extra por parte de los egresados podrían cubrir perfiles 
dentro de ciertos sectores de la Economía Digital. 
Dentro de los Grados enfocados a las Artes Visuales y Escénicas destaca el grado en Artes Visuales y Danza, 
que aporta al egresado algunas competencias relacionadas con el arte interactivo, aunque si bien es cierto, 
como en el caso de bellas artes, este porcentaje no es significativo en cuanto al total de créditos del Grado. 
En esta misma línea podemos encontrar los grados de Fotografía y Música que forman egresados en perfiles 
que tradicionalmente han dado servicio a sectores artísticos y que actualmente son demandados por la 
industria digital. Sin embargo, aunque en sus planes de estudio se trabajan herramientas y técnicas digitales, 
no se observa especial mención ni contenidos específicos relacionados con los ámbitos de la Economía 
Digital. 
Los Grados de Artes y Medios Audiovisuales, trabajan esencialmente las competencias relacionadas con 
perfiles demandados en la industria del cine y los medios audiovisuales. Si bien es cierto, que algunos de 
estos perfiles pueden extrapolarse a los demandados por la Economía Digital, no obstante, no hay un 
enfoque específico hacia este sector. 
El caso de los Grados de Comunicación Audiovisual es muy parecido al de Bellas Artes. El egresado en estos 
grados es capaz de elaborar guiones, editar y montar tanto imágenes como sonido, llevar a cabo tareas de 
documentación, dirección, realización y producción de contenidos audiovisuales. Este tipo de grado cuenta 
con una larga tradición y no todas las universidades donde se imparte dejan claro que estén al día en cuanto 
a TIC y sector de Economía Digital se refiere. En aquéllas en las que positivamente se hace un esfuerzo 
manifiesto por adaptarse al sector digital y multimedia, hay contadas materias de claro sesgo tecnológico o 
enfocadas al digital. 
 


2.2.7. Justificación estadística sobre las actividades económicas relacionadas y sobre la ocupación referida 
a estas actividades 
Se presentan a continuación las ocupaciones y las actividades económicas relacionadas con la titulación 
objeto del presente estudio, cuya contratación estatal presenta variación positiva en 2016 con respecto al 
año anterior. También se muestra la tasa de estabilidad (% de contratación indefinida), la rotación (nº de 
contratos por persona) y la variación interanual de los contratos indefinidos y temporales. En la tabla se 
indica el peso (%) de cada ocupación dentro de las incluidas en la misma, las cuales experimentan variación 
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positiva interanual de la contratación. 


 OCUPACIONES 
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Ingenieros industriales y de producción 491 0'14 14'19 53'56 1'14 34'18 -2'56 
Ingenieros no clasificados bajo otros epígrafes 223 0'06 9'31 38'12 1'11 -3'41 18'97 
Artistas creativos e interpretativos no clasificados 
bajo otros epígrafes 944 0'27 83'30 0'11 3'60 - 83'11 


Delineantes y dibujantes técnicos 534 0'15 11'02 28'46 1'29 40'47 2'41 
Otros técnicos y profesionales de apoyo de 
actividades culturales y artísticas 1.324 0'38 386'76 0'60 2'28 -


50'00 414'06 


Promotores de venta 3.741 1'06 4'29 1'95 2'29 92'11 3'35 
Fuente: 


Servicio Público de empleo estatal. Observatorio de las ocupaciones 
Ocupaciones con tendencia positiva en la contratación. Provincia de Zaragoza 2016 
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Actividades de creación, artísticas y espectáculos     11.370 3'02 76'85 3'14 3'94 197'50 74'56 
Actividades de construcción especializada 11.331 3'01 2'34 14'34 1'56 8'19 1'42 
Otras actividades científicas y técnicas 1.834 0'49 29'52 6'22 1'53 8'57 31'20 
Artes gráficas y reproducción de soportes 
grabados 697 0'19 47'98 11'91 1'90 27'69 51'23 


Fuente: 
Servicio Público de empleo estatal. Observatorio de las ocupaciones 


Ocupaciones con tendencia positiva en la contratación. Provincia de Zaragoza 2016 
Si profundizamos sobre las estadísticas y tomamos como muestra el epígrafe titulado como "Actividades de 
creación, artísticas y espectáculos" vemos que la distribución de la contratación por colectivos es la siguiente: 


 


Contratación por colectivos 
Actividades de creación, artísticas y espectáculos 


Zaragoza 2016 
Nº de contratos % de contratación 


Mujeres 2.987 26'27 
Jóvenes menores de 30 años 3.925 34'52 
Personas mayores de 45 años 2.184 19'20 
Demandantes de larga duración 48 0'42 
Otros 2.226 19'57 


Fuente: 
Servicio Público de empleo estatal. Observatorio de las ocupaciones 


Ocupaciones con tendencia positiva en la contratación. Provincia de Zaragoza 2016 
 
De acuerdo con los datos anteriores, podemos extraer las siguientes conclusiones: 
- Hay una demanda significativa por parte del colectivo femenino. 
- A efectos de contratación se da prioridad a las personas jóvenes, acaso por la necesidad de manejo de 
nuevas herramientas software y hardware. 
- El porcentaje de demandantes de larga duración es muy bajo, lo cual significa que la velocidad con la que 
se contrata es más rápida en comparación con otras áreas de actividad. 
Así mismo podemos observar que dentro del área de actividad correspondiente a técnicos de las ciencias y 
de las ingenierías, se señala un lugar destacado para la contratación de dibujantes técnicos. Las 
competencias y las capacidades técnicas requeridas para este subgrupo profesional quedan suficientemente 
recogidas dentro de las prescritas para esta titulación universitaria, lo cual, vendría a estar claramente 
alineado con la demanda del mercado laboral para este tipo de registro. 
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Ocupaciones con más contratados por cada grupo ocupacional que presentan crecimiento interanual 
de la contratación para el año 2016. 
TÉCNICOS DE LAS CIENCIAS Y DE LAS INGENIERÍAS 


 Contratos 
% 


Variación 
interanual 


Técnicos en instalaciones de producción de energía 1.295 680'12 
Delineantes y dibujantes técnicos 534 11'02 
Técnicos de control de la calidad de las ciencias físicas, químicas y las ingenierías 353 43'50 
Técnicos en mecánica 302 31'88 


Fuente: 
Servicio Público de empleo estatal. Observatorio de las ocupaciones 


Ocupaciones con tendencia positiva en la contratación. Provincia de Zaragoza 2016 
 


Aportamos también un estudio comparado sobre el comportamiento de la oferta de empleo de los epígrafes 
laborales titulados como "Diseñador gráfico y multimedia", "Diseñadores y decoradores de interior", 
"Ingenieros industriales y de producción" y "Técnicos en asistencia al usuario de tecnologías de la 
información". 


 
Tipo de contrato Jornada laboral  


Temporal Indefinido Tiempo 
completo 


Tiempo 
parcial 


Salario 
€/año 


Diseñadores gráficos y multimedia 36% 32% 84% 16% 9.000 
33.000 


Diseñadores y decoradores de interior 54% 24% 88% 12% - 
Ingenieros industriales y de 
producción 16% 24% 90% 10% 25.000 


40.000 
Técnicos en asistencia al usuario de 
tecnologías de la información 44% 33% 92% 8% - 


Fuente: 
Servicio Público de empleo estatal. Provincia de Zaragoza 2016 


 


Para el caso de los Diseñadores gráficos y multimedia, el 68% procede de portales de empleo privados, el 
31% de los portales de los distintos servicios públicos de empleo, y un 1% proceden de las webs de las 
empresas. Las ofertas se publicitan con una gran variedad de nombres, entre ellos destaca por su mayor 
polivalencia, el de Diseñador gráfico. También se utilizan, los de Diseñador gráfico y multimedia, Diseñador 
web, Diseñador gráfico y web, debido al gran peso que tienen las nuevas tecnologías en el quehacer de 
estos profesionales. 
Las competencias profesionales específicas que aparecen publicadas en las ofertas de empleo de los 
Diseñadores gráficos y multimedia son fundamentalmente las siguientes: 
- Crear, diseñar y desarrollar imágenes, contenidos visuales y/o audiovisuales. 
- Manejar técnicas convencionales y técnicas gráficas digitales en medios impresos (libros, prensa escrita), 
digitales (webs corporativas, blogs, etc.) y audiovisuales (TV, cine, animaciones, etc). 
- En el diseño editorial se requiere maquetar textos, revistas, libros, crear ilustraciones, diseñar carteles, 
folletos, dípticos, trípticos, flyers (cuartilla impresa), newsletter (boletín informativo), etc. 
- Crear diseños de fotomontaje y presentaciones comerciales dinámicas y estáticas, campañas publicitarias 
y de marketing, definición y desarrollo de la línea creativa de catálogos, banners (formato publicitario en 
Internet). 
- Creación de la identidad corporativa que va desde la imagen, el logotipo de la empresa al diseño del 
envoltorio, paquete, envase que contiene el producto (packaging), además de elaborar un manual de 
identidad corporativa y un libro de estilo. 
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- Diseño en el campo de la educación para elaborar material didáctico, instrucciones de uso, manuales de 
montaje, fichas educativas. Además, entre otras tareas pueden realizar el diseño de instrumentos de mandos 
o diseño de interfaces (pantallas de relojes digitales, cámaras digitales, teléfonos móviles, etc). 
- La polivalencia es la seña de identidad de las competencias de esta ocupación que abarca multitud de 
entornos de trabajo (analógico y digital), diversidad de medios (impresos, audiovisuales) y con novedosas 
herramientas a su alcance. 
 


Para el caso de los Diseñadores y decoradores de interior, el 70%, proceden de portales de empleo privados, 
un 22% de los servicios públicos de empleo y el 8% restante estaba publicado en las webs de las propias 
empresas que directamente publicitan sus ofertas de empleo. El mercado de trabajo demanda a estos 
profesionales con una gran variedad de nombres. El que más predomina es el de interiorista o 
decorador/diseñador de interiores. Otras denominaciones son: arquitecto o aparejador de interiores, 
diseñadores de stands, decoradores/vendedores, decoradores de teatro y diseñadores de escena. También 
se pide visual merchandiser y escaparatistas. En algunas ofertas se diferencia entre diseñador de interiores 
y decoradores; el primero genera una experiencia espacial eficiente en busca de los objetivos del cliente y 
el segundo se encarga del proceso ornamental que finaliza el diseño definitivo. La mayor parte de los puestos 
ofertados en los que se hace constar la categoría profesional, lo hacen de técnicos (90%), seguidos de los 
ayudantes y auxiliares (5%) y el resto se reparte entre mandos intermedios y jefes de equipo. 
Las competencias profesionales específicas que aparecen publicadas en las ofertas de empleo de los 
Diseñadores y decoradores de interior son fundamentalmente las siguientes: 
- Crear y transformar los espacios reales y virtuales, en los que puede desarrollar proyectos de mayor o 
menor complejidad. 
- Vender y decorar espacios diferentes, como pueden ser viviendas, instalaciones comerciales, 
escenografías, stands de ferias y exposiciones.  
- Diseñar, proyectar, asesorar y vender un proyecto, diseño o producto. Para todo ello tiene que trabajar 
estrechamente con el cliente y con el resto del equipo creativo y comercial.  
- Crear espacios con detalle y habilidades para llevar el proyecto desde el concepto hasta la entrega, 
decoración y remodelación de viviendas.  
- Idear y realizar composiciones para escaparates, elaborar estrategias visuales, diseñar stands, preparar 
eventos y exposiciones, crear banners, plantillas, flyers y paneles informativos de decoraciones son otras de 
las funciones que deberán desempeñar estos profesionales.  
- Concebir proyectos de alta o media complejidad, a través de los sistemas informatizados y la construcción 
de maquetas, planos y otras formas de representación, donde estén presentes las normas y metodologías 
de aplicación para el uso óptimo y funcional de los espacios.  
 


La formación y experiencia que se demanda a los candidatos requeridos en ofertas laborales publicadas 
para el ámbito del diseño y la creatividad se sintetizan en los puntos siguientes (según la Plataforma del 
Servicio Público de Empleo Estatal): 
1. En general, la formación más demandada en la totalidad de las ofertas analizadas son los grados de 
Arquitectura; Diseño de Interiores; Bellas Artes; e Ingeniería de diseño industrial y desarrollo de producto. 
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Masters relacionados con el interiorismo. Estudios de Formación Profesional acordes con el diseño gráfico e 
interiorismo, la decoración y la edificación y obra civil.  
2. En el 69% de la muestra de ofertas analizadas, de estos profesionales en general, consta el nivel formativo 
exigido. De ellas, el 47% se dirige a personas con Titulación Universitaria, el 41% con un Grado Superior 
de Formación Profesional, el 6% Grado Medio de Formación Profesional, el 4% con Bachillerato, 1% con 
ESO y el resto estudios de Postgrado o Máster.  
3. También son especialmente valorables los conocimientos en técnicas de venta, medición-acotación, 
amueblamientos de cocinas, nuevos materiales de decoración, delineación técnica vinculada al sector de las 
construcción, moda y estilo, merchandising y rehabilitación.  
4. El conocimiento de algún idioma está presente en el 49% de las ofertas de empleo, predominando la 
exigencia de un buen dominio de inglés, seguido a gran distancia del alemán y el francés. El castellano, el 
catalán y, en menor proporción, el euskera en el ámbito de la comunidad autónoma, también son requeridos 
en algunas ofertas.  
5. El manejo de la informática e internet aparece expresamente en el 58% de las ofertas. De ellas, nueve 
de cada diez suelen reclamar conocimientos avanzados en autocad, maxstudio, programas de diseño adobe 
y software en modelado y renderización en 3D, entre otros. Los conocimientos informáticos constituyen una 
herramienta fundamental en esta ocupación, entre ellos, podemos destacar: ADOBE PHOTOSHOP, 
ILLUSTRATOR, FLASH, ADOBE AFTER EFFECTS, DREAMWEAVER, FREEHAND, ADOBE INDESIGN, 
FIREWORKS, CINEMA 4D u otros programas de 3D, ACTIONSCRIPT 2 Y 3, HTML, PHP, ASP NET, CSS, 
JAVASCRIPT , JQUERY, etc. 
6. En la mayoría de los casos, se busca personas que posean una gran creatividad para sus diseños, con 
mucha iniciativa y dinamismo, teniendo en cuenta la orientación al cliente. Se valora que sea responsable, 
con habilidades para trabajar en equipo, con grandes dotes para saber expresar, comunicar y transmitir 
información, con disposición para adaptarse a las nuevas herramientas y a los cambios que van surgiendo. 
7. Cada vez más, los empleadores dan más importancia a las actitudes y a las competencias personales en 
los procesos de selección. 
 


2.2.8. Justificación sobre la demanda por comparación con titulaciones semejantes 
Presentamos a continuación datos referidos a la matriculación en titulaciones parecidas a la que es objeto 
de estudio en las distintas universidades españolas, públicas y privadas. Tomaremos como base para el 
estudio los datos disponibles en el Sistema Integrado de Información de Información Universitaria del 
Ministerio de Educación, Cultura y Deporte. 
 
    Total Total Total 
TOTAL 2013-2014 2014-2015 2015-2016 
Total U.Presenciales 6953 6573 6465 
U. Públicas Presenciales 5768 5486 5357 
A Coruña Graduado o Graduada en Ingeniería de 


Diseño Industrial y Desarrollo del Producto 91 74 84 


Autónoma de 
Barcelona 


Graduado o Graduada en Diseño por la 
Universidad Autónoma de Barcelona 131 92 114 


Barcelona Graduado o Graduada en Bellas Artes 328 307 306 
Graduado o Graduada en Diseño 57 55 124 
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Cádiz Graduado o Graduada en Ingeniería en 
Diseño Industrial y Desarrollo del Producto  
por la Universidad de Cádiz 


59 56 57 


Graduado o Graduada en Ingeniería en 
Tecnologías Industriales por la Universidad de 
Cádiz 


314 149 133 


Cantabria Graduado o Graduada en Ingeniería en 
Tecnologías Industriales 112 83 72 


Castilla-La Mancha Graduado o Graduada en Bellas Artes por la 
Universidad de Castilla-La Mancha 76 101 92 


Complutense de 
Madrid 


Graduado o Graduada en Bellas Artes por la 
Universidad Complutense de Madrid 413 289 288 


Graduado o Graduada en Diseño 144 130 102 
Granada Graduado o Graduada en Bellas Artes 260 228 250 
Jaume I de Castellón Graduado o Graduada en Ingeniería en 


Diseño Industrial y Desarrollo de Productos 
por la Universidad Jaume I de Castellón 


161 135 98 


La Laguna Graduado o Graduada en Bellas Artes 128 123 114 
Graduado o Graduada en Diseño por la 
Universidad de La Laguna 56 50 52 


Las Palmas de Gran 
Canaria 


Graduado o Graduada en Ingeniería en 
Diseño Industrial y Desarrollo de Productos 108 111 72 


Málaga Graduado o Graduada en Bellas Artes por la 
Universidad de Málaga 86 87 85 


Graduado o Graduada en Ingeniería en 
Diseño Industrial y Desarrollo del Producto 
por la Universidad de Málaga 


94 104 83 


PCEO Grado en Ingeniería Mecánica / Grado 
en Ingeniería en Diseño Industrial y 
Desarrollo del Producto 


71 62 66 


Miguel Hernández de 
Elche 


Graduado o Graduada en Bellas Artes por la 
Universidad Miguel Hernández de Elche 101 118 96 


Murcia Graduado o Graduada en Bellas Artes 110 106 104 
País Vasco/Euskal 
Herriko Unibertsitatea 


Graduado o Graduada en Ingeniería en 
Tecnología Industrial por la Universidad del 
País Vasco/Euskal Herriko Unibertsitatea 


313 274 279 


Politécnica de 
Catalunya 


Enginyeria de tecnologia i disseny tèxtil / 
Enginyeria elèctrica / Enginyeria electrònica 
industrial i automàtica / Enginyeria mecànica 
/ Enginyeria q 


308 298 290 


Graduado o Graduada en Fotografía y 
Creación Digital por la Universidad Politécnica 
de Catalunya 


21 16 0 


Graduado o Graduada en Ingeniería de 
Diseño Industrial y Desarrollo del Producto 
por la Universidad Politécnica de Catalunya 


184 184 170 


Politécnica de Madrid Graduado o Graduada en Ingeniería en 
Diseño Industrial y Desarrollo de Producto por 
la Universidad Politécnica de Madrid 


84 121 94 


Politècnica de València Graduado o Graduada en Conservación y 
Restauración de Bienes Culturales por la 
Universitat Politècnica de València 


132 126 133 


Graduado o Graduada en Ingeniería en 
Diseño Industrial y Desarrollo de Productos 
por la Universitat Politècnica de València 


288 288 277 


Pompeu Fabra Graduado o Graduada en Diseño por la 
Universidad Pompeu Fabra 192 188 172 


Graduado o Graduada en Ingeniería de 
Diseño Industrial por la Universidad Pompeu 
Fabra 


92 100 126 


Pública de Navarra Graduado o Graduada en Ingeniería en 
Diseño Mecánico 26 31 25 


Graduado o Graduada en Ingeniería en 
Tecnologías Industriales por la Universidad 
Pública de Navarra 


150 152 154 


C
SV


: 3
40


20
71


32
53


63
37


57
59


57
70


4 
- V


er
ifi


ca
bl


e 
en


 h
ttp


s:
//s


ed
e.


ed
uc


ac
io


n.
go


b.
es


/c
id


 y
 C


ar
pe


ta
 C


iu
da


da
na


 h
ttp


s:
//s


ed
e.


ad
m


in
is


tra
ci


on
.g


ob
.e


s







 
 


Graduado o Graduada en Diseño Digital y 
Tecnologías Creativas 


Memoria para la Solicitud de Verificación 


 


DI-004-DDTC - 29 - 


 


Rey Juan Carlos Graduado o Graduada en Artes Escénicas-
Interpretación por la Universidad Rey Juan 
Carlos 


46 35 39 


Graduado o Graduada en Artes Visuales y 
Danza 30 39 33 


Graduado o Graduada en Bellas Artes por la 
Universidad Rey Juan Carlos 72 191 224 


Graduado o Graduada en Diseño Integral y 
Gestión de la Imagen por la Universidad Rey 
Juan Carlos 


71 126 129 


PCEO Grado en Fundamentos de Arquitectura 
/ Grado en Diseño Integral y Gestión de la 
Imagen 


12 15 14 


Salamanca Graduado o Graduada en Bellas Artes 158 156 155 
Sevilla Graduado o Graduada en Bellas Artes 189 186 186 


Graduado o Graduada en Ingeniería en 
Diseño Industrial y Desarrollo del Producto 
por la Universidad de Sevilla 


140 156 123 


PCEO Grado en Ingeniería Mecánica / Grado 
en Ing. Diseño Industrial y Desarrollo de 
Producto 


20 21 22 


Valladolid Graduado o Graduada en Ingeniería en 
Diseño Industrial y Desarrollo de Producto por 
la Universidad de Valladolid 


71 56 55 


Vigo Graduado o Graduada en Bellas Artes 140 131 138 
Zaragoza Graduado o Graduada en Bellas Artes 36 44 42 


Graduado o Graduada en Ingeniería en 
Diseño Industrial y Desarrollo de Producto por 
la Universidad de Zaragoza 


93 92 85 


U. Privadas Presenciales 672 698 761 
Alfonso X El Sabio Graduado o Graduada en Ingeniería en 


Diseño Industrial y Desarrollo de Producto 30 19 15 


Antonio de Nebrija Graduado o Graduada en Artes Escénicas 9 2 1 
Graduado o Graduada en Bellas Artes 8 6 5 
Graduado o Graduada en Diseño de Interiores 6 6 0 
Graduado o Graduada en Ingeniería en 
Diseño Industrial y Desarrollo de Producto 14 16 21 


PCEO Grado en Diseño Industrial y Desarrollo 
de Producto / Grado en Bellas Artes 4 4 4 


PCEO Grado en Diseño industrial y desarrollo 
de producto / Grado en Diseño de interiores  7 1 1 


PCEO Grado en Diseño industrial y desarrollo 
de producto   / Grado en Ingeniería del 
automóvil     


3 4 5 


Camilo José Cela Graduado o Graduada en Animación por la 
Universidad Camilo José Cela 53 47 70 


Graduado o Graduada en Diseño de Interiores 21 19 30 
Graduado o Graduada en Diseño de Moda 40 53 73 
Graduado o Graduada en Diseño de Productos 
Interactivos por la Universidad Camilo José 
Cela 


23 37 50 


Graduado o Graduada en Diseño Multimedia y 
Gráfico por la Universidad Camilo José Cela 71 51 71 


Graduado o Graduada en Diseño Visual de 
Contenidos Digitales por la Universidad 
Camilo José Cela 


22 20 35 


Cardenal Herrera-CEU  Graduado o Graduada en Ingeniería de 
Diseño Industrial y Desarrollo de Productos 
por la Universidad Cardenal Herrera-CEU  


18 25 28 


Europea de Madrid Graduado o Graduada en Diseño 41 33 14 
Francisco de Vitoria Graduado o Graduada en Bellas Artes 16 21 36 


Graduado o Graduada en Diseño 47 64 70 
Mondragón 
Unibertsitatea 


Graduado o Graduada en Ingeniería en 
Diseño Industrial y Desarrollo de Producto por 
la Mondragón Unibertsitatea 


71 64 55 
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Navarra Graduado o Graduada en Ingeniería en 
Diseño Industrial y Desarrollo de Productos 23 16 29 


Vic-Central de 
Catalunya 


Graduado o Graduada en Diseño por la 
Universidad de Vic 145 190 148 


U. Públicas No Presenciales y Especiales 513 389 347 
Nacional de Educación 
a Distancia 


Graduado o Graduada en Ingeniería en 
Tecnologías Industriales 513 389 347 


 


Con arreglo a los datos estudiados y teniendo en cuenta los procesos metodológicos previstos para la 
titulación, se estima que el número de plazas ofertadas no debería exceder de 25. 


Los factores que motivan tal decisión son los siguientes: 


- Focalizar la oferta sobre el entorno más inmediato de cara a cubrir, en primera instancia, las necesidades 
de la Comunidad Autónoma de Aragón y el área noreste de la península. 


- Diferenciación con respecto a programas con un elevado número de estudiantes. 


- Garantizar ratios estudiante-profesor óptimos. 


- Posibilitar el que los estudiantes puedan acceder a medios software y equipamiento hardware de forma 
individualizada. 


- Optimización de las infraestructuras necesarias para la titulación. 


- Desarrollo de tutelas técnicas y seguimientos prácticos dentro de las distintas materias.  


- Desarrollar un plan de acompañamiento a través del Plan de Acción Tutorial de la Universidad que haga 
viable el mayor y mejor reconocimiento del estudiante con la Escuela y con la Institución. 


- Desplegar de forma más efectiva prácticas de innovación docente y puesta en marcha de programas 
docentes basado en el aprendizaje-servicio. 


- Fomentar los programas de movilidad, fundamentalmente los internacionales. 


- Procurar de la manera más ágil y efectiva posible que los estudiantes desarrollen estancias y 
colaboraciones, dentro del formato de Prácticas Curriculares, con Empresas e Instituciones Públicas que 
permitan una mejor inserción laboral posterior. 


 


2.3. Referentes externos 
Se plasman referentes externos a la Universidad San Jorge (y para algunos se ofrece un extracto) que avalan 
la adecuación de la propuesta a criterios nacionales e internacionales para títulos de similares características 
académicas.  
La Universidad San Jorge, en sus trece años de recorrido, ha ido implantando los grados que hoy conforman 
la Escuela de Arquitectura y Tecnología: Arquitectura, Ingeniería Informática y Diseño y Desarrollo de 
Videojuegos, contando ya los tres con varias promociones de egresados y con unos índices de empleabilidad 
por encima del 90% en los tres casos.  Por otro lado, desde el Grado en Arquitectura se han ido impulsando 
distintos títulos propios, orientados a los profesionales del diseño y la arquitectura, vinculados al manejo de 
las nuevas herramientas digitales demandadas en el ámbito profesional (Título de Experto en Diseño 
avanzado, Infoarquitecura e ideación, Título de Experto en Flujos de trabajo BIM con Revit, Título de Experto 
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en BIM avanzado, Curso de Especialista en Representación Gráfica para el Diseño). Estos títulos propios han 
atraído a la Universidad a profesionales muy diversos, lo que demuestra un interés transversal en el sector 
por afianzar mecanismos que favorezcan la creatividad y por dominar herramientas digitales sobre las 
nuevas formas de expresión y representación, ya sea gráfica, tridimensional, virtual, multimedia, etc. De 
esta manera, se han matriculado en estos títulos, arquitectos, ingenieros industriales, diseñadores de 
interiores, diseñadores gráficos, profesionales de la comunicación audiovisual, y arquitectos técnicos, entre 
otros. Este hecho, unido a la conocida demanda de nuevos perfiles polivalentes en las empresas con las que 
la Escuela se relaciona, ha sido interpretado por la Universidad como una evidencia que demuestra la 
necesidad de ofrecer una nueva formación como la presentada en este documento. En estos grados, 
especialmente en Arquitectura y en Diseño y Desarrollo de Videojuegos, así como en los títulos propios 
mencionados, se imparten asignaturas directamente vinculadas con el diseño, el diseño digital y las 
tecnologías creativas, lo que supone ya algo de experiencia en la formación de competencias de futuros 
profesionales relacionados de manera directa con el ámbito de la creatividad y manejo de herramientas 
digitales.  
Contamos con referentes nacionales e internacionales con una larga tradición en el establecimiento de 
contenidos que desarrollan las capacidades requeridas por éste ámbito, que está en un momento de fuerte 
expansión.   
Entre los referentes que hemos analizado podemos destacar los diferentes grados en diseño, o equivalentes, 
que se han venido implantando en los últimos años en nuestro país, prestando especial atención a aquellos 
que han surgido en un contexto similar al nuestro, bien porque nacen en una Escuela de Arquitectura y/o 
Ingeniería o porque por sus características específicas se adscriben al área de Ingeniería y Arquitectura.  Se 
han analizado la estructura de las asignaturas referentes a los fundamentos del diseño y sus diferentes 
aplicaciones intentando concentrar contenidos mediante la transversalidad de diferentes asignaturas. 
También se han analizado las opciones de especialización que proponen. Teniendo en cuenta que el 
desarrollo de productos digitales interactivos cambia rápidamente, se ha evitado la referencia de perfiles 
profesionales de rápida obsolescencia, por ello se han propuesto opciones de formación muy flexibles que 
permitan aplicar los conocimientos adquiridos en diferentes áreas. Se ha incluido una breve descripción de 
varios de los títulos analizados para ayudar a entender los factores más interesantes de ellos. 
 
2.3.1. Programas de grado similares nacionales e internacionales 
 
GRADOS NACIONALES 
 
A. Nombre del programa: GRADO EN DISEÑO DIGITAL Y TECNOLOGÍAS CREATIVAS.  
B. Universidad de impartición: UNIVERSIDAD POLITÉCNICA   UNIVERSITAT DE LLEIDA  
El Grado de la Universidad Universitat de Lleida ofrece formación en conocimientos artísticos y tecnologías 
emergentes, justificado de acuerdo con la demanda contrastada de nuevos perfiles profesionales cercanos 
al desarrollo de tecnología. El Grado en Diseño Digital y Tecnologías Creativas habilitará a los futuros 
titulados con una formación transversal basada en un enfoque atento tanto al ámbito artístico como al 
ámbito del desarrollo software.  
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El Grado propuesto de la Universidad San Jorge comparte contenidos y objetivos con el de la Universidad 
Universitat de Lleida. Ambos surgen ante la demanda detectada en el sector empresarial, en el caso de 
Zaragoza, en las empresas con las que los Grados de la Escuela de Arquitectura y Tecnología (Arquitectura, 
Diseño y Desarrollo de Videojuegos e Ingeniería Informática) interaccionan de forma habitual a través de 
los convenios de prácticas externas, cátedras, proyectos de investigación, docencia, conferencias, etc.  
180 ects. 3 cursos académicos 
 
A. Nombre del programa: GRADO EN DISEÑO Y TECNOLOGÍAS CREATIVAS.  
B. Universidad de impartición: UNIVERSIDAD POLITÉCNICA DE VALENCIA   
Este grado relaciona conocimientos de arte, diseño y cultura con el manejo de herramientas y nuevas 
tecnologías para la creación artística. Se orienta a formar profesionales vinculados a la aplicación de los 
procesos artísticos en las industrias culturales, que se desarrollan de forma independiente de la propia 
práctica artística. Estas industrias culturales se dirigen a la producción de bienes y servicios relacionados 
con el encargo profesional y con la creación, la producción y la comercialización de contenidos creativos de 
naturaleza cultural. Para ello, se hace necesario un conocimiento profundo de los usos visuales en los 
diferentes medios y formas de comunicación, el entendimiento de soluciones funcionales y estéticas, así 
como la utilización de técnicas variadas y nuevas tecnologías. 
El grado propuesto por la Universidad San Jorge comparte con el de la UPV conocimientos teóricos artísticos 
y de diseño, el manejo de herramientas y de nuevas tecnologías, pero difiere en la orientación del ámbito 
profesional al que pretende dar respuesta. En el caso de la UPV se atiende a la demanda de la industria 
cultural y la práctica artística, y en el caso de la USJ se pretende cubrir la demanda de empresas del sector 
de la ingeniería y la arquitectura que nos vienen precisando perfiles polivalentes, con conocimientos 
generales de diseño, con mecanismos intelectuales creativos entrenados, manejo de técnicas y herramientas 
digitales y con capacidad para adaptarse rápidamente a los futuros cambios, fundamentalmente vinculados 
a la tecnología aplicada a ámbitos en los que el diseño marca la diferencia. Ambos grados plantean una 
formación con un importante componente práctico, en ellos se identifican conocimientos teóricos comunes 
y la utilización de ciertas herramientas, pero todo ello se aplicará sobre retos prácticos distintos, vinculados 
a los sectores profesionales a los que dan respuesta.     
240 ects. 4 cursos académicos 
 
A. Nombre del programa: GRADO EN DISEÑO DIGITAL.  
B. Universidad de impartición: UNIR. Universidad de La Rioja. 
Combina los elementos del diseño tradicional con las técnicas más innovadoras aplicadas a los distintos 
medios digitales: diseño gráfico, visual, interactivo, web, de interfaces, de gráficos en movimiento y/o de 
producto. Se Forma a profesionales capaces de realizar tareas de diseño digital de una forma profesional y 
estructurada, conociendo los lenguajes de los medios, recursos audiovisuales y las herramientas técnicas 
necesarias. Ofrece Mención en Diseño Gráfico o en Diseño Multimedia y Videojuegos.  
240 ects. 4 cursos académicos online.  
 
A. Nombre del programa: GRADO EN DISEÑO. Menciones en Diseño de Producto, Diseño Gráfico y Diseño 
de Interiores.  
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B. Universidad de impartición: UNIVERSIDAD EUROPEA DE MADRID.  
El Grado en Diseño de la Universidad Europea de Madrid se oferta dentro de un conjunto de grados 
denominados Diseño, Gaming y Multimedia. El Grado en Diseño, el Grado en Animación y el Grado en Diseño 
de Videojuegos apuestan de forma conjunta por adaptarse al cambio tecnológico. En concreto, el Grado en 
Diseño incorpora a las técnicas tradicionales las nuevas tecnologías, que junto a los conocimientos culturales 
y teóricos capacitarán al alumno para transformar su entorno y generar nuevas realidades. Se destaca en 
este caso la adaptación de un Grado en Diseño con las menciones tradicionales a las nuevas demandas, y 
su aproximación a las nuevas tecnologías y a las nuevas oportunidades que ofrece el sector.    
240 ects. 4 cursos académicos 
 
A. Nombre del programa: DOBLE TITULACIÓN: GRADO EN FUNDAMENTOS DE LA ARQUITECTURA + 
MÁSTER + DISEÑO  
B. Universidad de impartición: UNIVERSIDAD EUROPEA DE MADRID.  
Este doble grado ofrece una formación con un extenso campo de competencias y conocimientos, uniendo 
dos grados tradicionales. Las posibilidades profesionales se multiplican gracias a las sinergias existentes 
entre ambas titulaciones. Se incorpora al presente listado como referencia de vinculación entre Diseño y 
Arquitectura. El Grado en Diseño de la Universidad Europea pertenece a la denominada Escuela de 
Arquitectura, Ingeniería y Diseño, existiendo, como la Universidad San Jorge pretende, numerosas 
interacciones entre los grados de Diseño y los grados de Arquitectura e Ingeniería.  
492 ects. 7 cursos académicos 
 
A. Nombre del programa: GRADO EN ARTES DIGITALES. Arte, comunicación y tecnología.  
B. Universidad de impartición: UNIVERSIDAD CAMILO JOSÉ CELA. 
Se trata de un programa que responde a la demanda de empleo de creadores y artistas tecnológicos del 
diseño gráfico publicitario. Combina formación en procesos conceptuales artístico-creativos, con el 
conocimiento de tecnologías aplicadas al proceso de creación digital.     
180 ects. 3 cursos académicos 
 
A. Nombre del programa: GRADO EN DISEÑO. 
B. Universidad de impartición: UNIVERSIDAD FRANCISCO DE VITORIA. 
La UFV propone un grado en Diseño integral con una formación multidisciplinar en diversos campos 
interrelacionados. Un plan de estudios enfocado a formación humanística y tecnológica en todos los aspectos 
que la vida profesional de un diseñador exige. Como el propuesto por la USJ, el Grado en Diseño de la UFV 
no sectoriza los estudios con menciones sino que plantea una formación integral en los procesos creativos 
del Diseño.   
240 ects. 4 cursos académicos 
 
A. Nombre del programa: GRADO EN DISEÑO. Menciones en Producto, Moda y Servicios.  
B. Universidad de impartición: UNIVERSIDAD DE NAVARRA   
Como en el caso de la USJ, naciendo de una Escuela de Arquitectura, el grado en Diseño/Design de la 
Universidad de Navarra hace hincapié en unos estudios con un elevado nivel cultural, donde se trabajan 
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tanto las habilidades técnicas como los procesos creativos para formar profesionales que asuman el liderazgo 
de equipos de diseño en la sociedad post-industrial que vivimos. El grado en diseño de la Universidad de 
Navarra se nutre de la experiencia en la docencia por proyectos creativos y talleres integrados ensayada 
durante años en la Escuela de Arquitectura. De la misma manera, en la USJ, la experiencia en la coordinación 
y los talleres verticales de las enseñanzas de Arquitectura redundará en el éxito de la docencia del nuevo 
grado. 
240 ects. 4 cursos académicos 
 
A. Nombre del programa: GRADO EN DISEÑO. Menciones en Gráfico, Audiovisual, Interior, moda, producto 
e Integración multidisciplinaria.  
B. Universidad de impartición: ESDi (Centro adscrito a la UNIVERSIDAD RAMON LLUL).   
Los estudios de Grado en Diseño en ESDI ofrecen menciones en moda, gráfico, audiovisual, interiores, 
producto y gestión del diseño. Están enfocados a adquirir las competencias relativas a todos los aspectos 
teóricos y prácticos necesarios para el diseño y creación de productos específicos de cada mención, así como 
la metodología técnica adecuada para elaborar el producto para el fin al que esté destinado. 120 créditos 
son comunes en todos los itinerarios y los otros 120 son específicos del currículum de cada mención.  
240 ECTS – 4 cursos 
     
A. Nombre del programa: GRADO EN DISEÑO INTEGRAL Y GESTIÓN DE LA IMAGEN.  
B. Universidad de impartición: UNIVERSIDAD REY JUAN CARLOS   
Se centra en el arte funcional, en la creación intencionada, en el diseño para el cliente y se complementa 
con la gestión de la imagen. Se estructura en cuatro líneas formativas que mantienen su continuidad a lo 
largo de todo el grado: comunicación gráfica, diseño de objetos funcionales, diseño de espacios y gestión 
de la imagen. Cada una de estas áreas tiene una demanda profesional propia y la formación atendiendo a 
las cuatro crea un profesional integral del diseño capaz de afrontar tareas de todos ellos.  
240 ects. 4 cursos académicos. 
A pesar de ser un grado que nace de las Bellas Artes se ofrece en un doble Grado con Fundamentos de la 
Arquitectura dentro del área de conocimiento de Ingeniería y Arquitectura.  
423 ects. 6 cursos académicos. 
 
A. Nombre del programa: GRADO EN INGENIERÍA EN DISEÑO INDUSTRIAL Y DESARROLLO DE PRODUCTO. 
B. Universidad de impartición: UNIVERSIDAD DE ZARAGOZA. EINA.   
Grado que forma en aspectos técnicos y creativos a alumnos que se especializarán en el diseño de todo tipo 
de productos, tanto de consumo, como bienes de equipo o bienes de comunicación o culturales. Se cubre 
el proceso de diseño desde el concepto, la representación del producto, hasta la definición funcional, 
tecnológica y formal que permita su fabricación. Se parte de la base que la tecnología por sí sola no garantiza 
el éxito de un producto, pero el diseño puede aportar el valor añadido necesario. Con una formación muy 
práctica, el alumno se forma en una metodología de diseño orientada a la fabricación de objetos funcionales. 
La formación de este grado, en cuanto a metodología, es similar a la ofrecida en los grados de arquitectura, 
ya que en ambos se combinan conocimientos técnicos, la creatividad, la funcionalidad y la definición 
constructiva del objeto diseñado. Desde este punto de vista, la Grado al que hace referencia el presente 
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documento, que nace de los intereses compartidos fundamentalmente entre los grados de Arquitectura y 
Diseño y Desarrollo de Videojuegos, nace con experiencia adquirida en cuanto a la metodología docente 
adecuada para fomentar la creatividad.   
A. Nombre del programa: GRADO EN DISEÑO DE PRODUCTOS INTERACTIVOS.  
B. Universidad de impartición: U‐TAD (Centro adscrito a la U. Camilo José Cela)  
El Grado en Diseño de productos interactivos de U‐tad permite a sus alumnos conocer las herramientas y 
metodologías necesarias para crear y conceptualizar mundos virtuales con diferentes medios: móviles, 
consolas, redes sociales o la nube, entre otros. Está dirigido a interesados en el diseño y en la creación de 
videojuegos y sistemas de ocio digital que quieren dedicarse profesionalmente a diseñar experiencias 
digitales, tramas o niveles de juego.  
240 ECTS. 4 cursos académicos.  
 
A. Nombre del programa: GRADO EN DISEÑO VISUAL DE CONTENIDOS DIGITALES.  
B. Universidad de impartición: U‐TAD (Centro adscrito a la U. Camilo José Cela)  
Este grado tiene como objetivo formar profesionales capaces de concebir y materializar nuevos productos, 
contenidos y servicios en entornos digitales. Los alumnos adquieren los conocimientos y habilidades 
necesarios para la dirección de proyectos del ámbito digital, y para ser conscientes de las necesidades de 
programación y desarrollo de software que implican sus decisiones creativas. Está dirigido a futuros 
profesionales interesados en idear, diseñar y proyectar nuevos servicios y contenidos digitales para todo 
tipo de entornos: divulgación, información, entretenimiento.  
240 ECTS. 4 cursos académicos.  


 
A. Nombre del programa: GRADO DE MULTIMEDIA  
B. Universidad de impartición: UOC (Universidad Oberta de Catalunya) 
Tiene como objetivo la formación de profesionales conectados con el mundo de las empresas y la industria 
multimedia; profesionales capaces de dirigir, realizar y producir proyectos que demandan conocimientos 
específicos sobre diseño y desarrollo de webs, usabilidad y diseño de interfaces, grafismo digital 2D y 3D, 
animación, realidad virtual y vídeo en la Red. Serán profesionales competentes en la aplicación de los 
lenguajes de marcaje y programación para la Web. También dominarán el lenguaje visual y se adaptarán a 
trabajar con las versiones más actualizadas de programas informáticos de creación gráfica, desarrollo web 
y producción multimedia.  
240 ECTS. 4 cursos académicos a distancia, no presenciales  
 
A. Nombre del programa: GRADO EN MULTIMEDIA.  
B. Universidad de impartición: Universidad Politécnica de Catalunya 
El plan de estudios del grado oficial en Multimedia se ha creado para que los futuros egresados adquieran 
competencias relacionadas con las tecnologías, las herramientas y las metodologías de la producción 
multimedia; la base científica de las tecnologías multimedia; el medio artístico y del diseño, en especial la 
comunicación gráfica y audiovisual y el desarrollo del sentido estético; las técnicas de gestión y los aspectos 
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económicos relacionados con la producción multimedia, y los diversos sectores de la industria y de los 
servicios en que se integrarán los graduados y graduadas.  
240 ECTS. 4 cursos académicos.  
 
A. Nombre del programa: GRADO EN INGENIERÍA MULTIMEDIA.  
B. Universidad de impartición: Universidad de Valencia 


Este grado proporciona una formación técnica de carácter generalista en los instrumentos y métodos de la 
ingeniería. Al mismo tiempo aplica dicha formación a las necesidades derivadas del paradigma comunicativo 
generado por las tecnologías de la información y la comunicación y, en particular, por los sistemas 
multimedia. Todo ello implica un planteamiento multidisciplinar en el que se combinan una base tecnológica 
sólida y una buena capacidad narrativa y de organización, que permiten el diseño y el desarrollo de productos 
multimedia. Su implantación responde a la necesidad que tiene la sociedad de tener profesionales con este 
perfil y a su elevada inserción laboral.   
240 ECTS. 4 cursos académicos.  
 
GRADOS INTERNACIONALES 


A. Nombre del programa: DESIGN MEDIA ARTS.  
B. Universidad de impartición: Universidad de California, Los Angeles (USA)  


Se trata de un programa de pregrado que enfatiza la creación innovadora de medios. El plan de estudios 
cuenta con una base sólida en la forma, el color, el espacio, el movimiento, la tipografía, y la interactividad, 
seguido por una amplia selección de cursos de estudios de área en vídeo, comunicación visual, medios de 
comunicación de red, diseño de juegos, y la narrativa. El programa culmina con las clases de Proyectos 
Mayores, donde cada estudiante define su propio proyecto basado en intereses individuales dentro de las 
áreas de la interactividad y juegos, vídeo y animación, y la comunicación visual y la imagen. Este programa 
único y desafiante y diverso invita a los estudiantes a simultanear la sensibilidad estética con el razonamiento 
lógico, las teorías formales con la aplicación práctica y el pensamiento contemporáneo con perspectiva 
histórica.   
120 créditos (USA).  
 


A. Nombre del programa: INTERACTION DESIGN.  
B. Universidad de impartición: CCA. California College of Arts (USA)  
Mientras que los ingenieros hacen la tecnología más rápida, más pequeña y más fiable, los diseñadores de 
interacción deben trabajar porque sea más significativa, útil, y accesible. En esa dirección trabajan en CCA, 
teniendo en cuenta que San Francisco es la capital creativa de Silicon Valley. De sus aulas han salido 
egresados que ha creado exitosas e innovadoras empresas. Se fomenta el aprendizaje mediante la 
investigación, el pensamiento sistemático y el prototipado creativo.  
126 créditos (USA).  
 


A. Nombre del programa: DESIGN: INTERACTION DESIGN.  
B. Universidad de impartición: ZHdK. Zurich University of the Arts (Suiza)  
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Propuesta que plantea que las aplicaciones de teléfonos inteligentes, plataformas de medios sociales, 
materiales interactivos y similares: productos y sistemas digitales de hoy en día son concebidos, diseñados 
y desarrollados en estrecha colaboración con los diseñadores de interacción. Los diseñadores de interacción 
están interesados en que los sistemas de los seres humanos necesitan para hacer su vida más útil, más rica 
en experiencia, y más interconectado. Se potencian las habilidades y métodos necesarios para producir 
soluciones de éxito basadas en las últimas tecnologías. Al hacer esto, los diseñadores de interacción emplean 
una gran cantidad de técnicas creativas de diseño, el arte, la música, y el rendimiento, así como su 
conocimiento psicológico, sociológico, antropológico y de los seres humanos, las sociedades y las culturas.  
3 cursos académicos.  
 
A. Nombre del programa: BACHELOR’S DEGREE IN CREATIVE TECHNOLOGY 
B. Universidad de impartición: UNIVERSITY OF TWENTE. (HOLANDA) 
En la Universidad de Twente se oferta este grado de “Tecnología Creativa” donde se imparten conocimientos 
que vinculan el diseño y las nuevas tecnologías para formar profesionales que puedan afrontar proyectos 
creativos que tengan que ver con la tecnología en diferentes disciplinas.     
180 ects. 3 cursos académicos 
 
A. Nombre del programa: BACHELOR OF CREATIVE ARTS (VISUAL ARTS AND DESIGN) 
B. Universidad de impartición: UNIVERSITY OF WOLLONGONG (AUSTRALIA) 
El grado en Artes Creativas (Artes visuales y Diseño) de la “University of wollongong” combina la formación 
práctica y teórica en las áreas tradicionales del arte con el diseño digital contemporáneo.   
3 cursos académicos. 
 
A. Nombre del programa: DIGITAL DESIGN 
B. Universidad de impartición: CURTIN UNIVERSITY (AUSTRALIA) 
La “Curtin University” ofrece un Grado en Diseño de 3 años, con una posible especialización posterior de un 
año más. Ofrece una formación abierta a interrelaciones con grados de otras disciplinas tangentes al Diseño, 
de manera que se puedan construir entornos de trabajo similares a los existentes en la realidad laboral 
actual. El alumno trabaja, además de con las últimas herramientas del sector, con los conceptos que rigen 
la actividad creativa, de manera que pueda adaptarse fácilmente a una realidad profesional cambiante. 
3 cursos académicos. 
 
A. Nombre del programa: DIGITAL DESIGN 
B. Universidad de impartición: LONDON SOUTH BANK UNIVERSITY (REINO UNIDO) 
Se propone un grado en Diseño Digital que combina la formación y la práctica del diseño con el potencial 
de la tecnología digital, para adaptar la formación tradicional del diseño a las nuevas maneras de interactuar 
entre las personas. A lo largo del grado, plantea una nutrida relación de los alumnos con profesionales 
reconocidos de la industria.     
3 cursos académicos. 
 
A. Nombre del programa: DIGITAL DESIGN 
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B. Universidad de impartición: UNIVERSITY OF HULL (REINO UNIDO) 
Se imparten conocimientos teóricos, técnicas y herramientas propios del sector del diseño multimedia. Se 
potencian las materias que capacitan para afrontar la realidad del diseño gráfico, diseño 2D, 3D y animación.  
3 cursos académicos. 
 
A. Nombre del programa: DIGITAL DESIGN 
B. Universidad de impartición: BRUNEL UNIVERSITY LONDON (REINO UNIDO) 
Grado actualizado a partir del anterior “Multimedia Design and Technology” tras una reflexión conjunta con 
la industria y los empleadores, ofrece un título integrado y multidisciplinar centrado en la intersección entre 
las tecnologías digitales y el diseño creativo. Con un componente práctico importante, está enfocado en que 
el alumno consolide los conocimientos teóricos y adquiera las habilidades prácticas que le permitan 
desempeñar roles creativos en la industria digital. 
3 cursos académicos. 
 
A. Nombre del programa: CREATIVE TECHNOLOGIES 
B. Universidad de impartición: BANGOR UNIVERSITY (REINO UNIDO) 
Grado que vincula estudios en informática con la formación en experiencias creativas y los medios necesarios 
para desarrollarlas. Orientado a alumnos interesados en la disciplina de la Informática pero con interés por 
las industrias creativas digitales, como comunicación audiovisual, arquitectura, programación, videojuegos, 
diseño o publicidad. Cada vez más, estás industrias precisan de la aplicación de las nuevas tecnologías para 
alcanzar sus cometidos profesionales y personal cualificado para su desempeño.     
3 cursos académicos. 
 


2.3.2. Programas de posgrado similares 
A. Nombre del programa: MASTER UNIVERSITARIO DE DISEÑO ARQUITECTÓNICO DIGITAL. (MUDAD).  
B. Universidad de impartición: UNIVERSIDAD EUROPEA DE MADRID.  
C. Enlace web de consulta: http://madrid.universidadeuropea.es/estudios-universitarios/master-
universitario-de-diseno-arquitectonico-digital-mudad 
(Pendiente de validación) 
 


A. Nombre del programa: MASTER EN DISEÑO DE INTERIORES. 
B. Universidad de impartición: UNIVERSIDAD EUROPEA DE MADRID.  
C. Enlace web de consulta: http://madrid.universidadeuropea.es/estudios-universitarios/master-en-diseno-
de-interiores 
 


A. Nombre del programa: MASTER EN DISEÑO Y FABRICACIÓN DIGITAL. 
B. Universidad de impartición: UNIVERSIDAD EUROPEA DE MADRID.  
C. Enlace web de consulta: http://madrid.universidadeuropea.es/estudios-universitarios/master-en-diseno-
y-fabricacion-digital-2 
 


A. Nombre del programa: MASTER MARCH EN ARQUITECTURA DISEÑO E INNOVACIÓN.  
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B. Universidad de impartición: UNIVERSIDAD EUROPEA DE VALENCIA.  
C. Enlace web de consulta: http://valencia.universidadeuropea.es/estudios-universitarios/master-
internacional-en-arquitectura-march-ii 
(Máster propio) 
A. Nombre del programa: TÍTULO PROPIO EN FABRICACIÓN DIGITAL PARA LA ARQUITECTURA. 
B. Universidad de impartición: UNIVERSIDAD SAN PABLO. CEU. MADRID. 
C. Enlace web de consulta: http://www.uspceu.com/es/oferta-academica/titulo-propio/fabricacion-digital-
arquitectura/index.aspx 
 


A. Nombre del programa: DOBLE GRADO EN BELLAS ARTES + DISEÑO.  
B. Universidad de impartición: UNIVERSIDAD FRANCISCO DE VITORIA. 
C. Enlace web de consulta: http://www.ufv.es/grado-en-bellas-artes-diseno 
 


A. Nombre del programa: MÁSTER UNIVERSITARIO EN DISEÑO DE INTERIORES.  
B. Universidad de impartición: UNIVERSIDAD CEU CARDENAL HERRERA. 
C. Enlace web de consulta: https://www.uchceu.es/estudios/posgrado/master-universitario-diseno-
interiores 
 


A. Nombre del programa: TÍTULO DE EXPERTO EN INTERIORISMO DE ESPACIOS COMERCIALES Y 
RESIDENCIALES.  
B. Universidad de impartición: UNIVERSIDAD CEU CARDENAL HERRERA. 
C. Enlace web de consulta: https://www.uchceu.es/estudios/posgrado/titulo-experto-interiorismo-
espacios-comerciales-residenciales 
 


A. Nombre del programa: MÁSTER UNIVERSITARIO EN GESTIÓN DEL DISEÑO ARQUITECTÓNICO.  
B. Universidad de impartición: IE UNIVERSITY   
C. Enlace web de consulta: http://www.ie.edu/es/universidad/estudios/masters/master-universitario-en-
gestion-del-diseno-arquitectonico/ 
 


A. Nombre del programa: MÁSTER IN VISUAL AND DIGITAL MEDIA 
B. Universidad de impartición: IE UNIVERSITY   
C. Enlace web de consulta: http://www.ie.edu/school-human-sciences-
technology/communication/programs/master-in-visual-and-digital-media/ 
 


A. Nombre del programa: MÁSTER UNIVERSITARIO EN COMUNICACIÓN ARQUITECTÓNICA. MAca 
B. Universidad de impartición: UNIVERSIDAD POLITÉCNICA DE MADRID (ETSAM)   
C. Enlace web de consulta: http://maca.aq.upm.es/ 
 


A. Nombre del programa: ESPECIALISTA EN D+C+P DISEÑO Y CONSTRUCCIÓN DE PROTOTIPOS 
B. Universidad de impartición: UNIVERSIDAD POLITÉCNICA DE MADRID (ETSAM)   
C. Enlace web de consulta: http://etsamadrid.aq.upm.es/estudios/posgrado/tp/especializacion/20 
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A. Nombre del programa: ESPECIALISTA EN AMD, ARQUITECTURA, MODA Y DISEÑO 
B. Universidad de impartición: UNIVERSIDAD POLITÉCNICA DE MADRID (ETSAM)   
C. Enlace web de consulta: https://postgradoarquitecturaymoda.com/ 
A. Nombre del programa: ESPECIALISTA EN INFOGRAFÍA. DISEÑO MULTIMEDIA PARA LA 
COMUNICACIÓN ARQUITECTÓNICA 
B. Universidad de impartición: UNIVERSIDAD POLITÉCNICA DE MADRID (ETSAM)   
C. Enlace web de consulta: http://etsamadrid.aq.upm.es/estudios/posgrado/tp/especializacion/23 
 


A. Nombre del programa: MÁSTER EN INFORMÁTICA GRÁFICA, JUEGOS Y REALIDAD VIRTUAL.  
B. Universidad de impartición: UNIVERSIDAD REY JUAN CARLOS   
C. Enlace web de consulta: https://www.urjc.es/estudios/master/908-informatica-grafica-juegos-y-
realidad-virtual 
 


A. Nombre del programa: MÁSTER UNIVERSITARIO EN DISEÑO. MBDesign. 
B. Universidad de impartición: UNIVERSITAT POLITÉCNICA DE CATALUNYA. ETSAB   
C. Enlace web de consulta: http://etsab.upc.edu/es/estudios/mdb 
 


A. Nombre del programa: MÁSTER. PAREMETRIC DESIGN IN ARCHITECTURE 
B. Universidad de impartición: UNIVERSITAT POLITÉCNICA DE CATALUNYA. ETSAV   
C. Enlace web de consulta: 
https://www.talent.upc.edu/ing/professionals/presentacio/codi/200500/parametric-design-architecture/ 
 


A. Nombre del programa: MÁSTER UNIVERSITARIO EN ARTES VISUALES Y MULTIMEDIA.  
B. Universidad de impartición: UNIVERSIDAD POLITÉCNICA DE VALENCIA   
C. Enlace web de consulta: https://www.upv.es/titulaciones/MUAVM/indexc.html 
 


A. Nombre del programa: MÁSTER PROPIO EN ANIMACIÓN.  
B. Universidad de impartición: UNIVERSIDAD POLITÉCNICA DE VALENCIA   
C. Enlace web de consulta: https://www.cfp.upv.es/formacion-permanente/cursos/master-en-
animacion_idiomaes-pid309-cid49640.html 
 


A. Nombre del programa: MÁSTER PROPIO EN DISEÑO E ILUSTRACIÓN.  
B. Universidad de impartición: UNIVERSIDAD POLITÉCNICA DE VALENCIA   
C. Enlace web de consulta: https://www.cfp.upv.es/formacion-permanente/cursos/master-en-diseno-e-
ilustracion_idiomaes-pid310-cid50040.html 
 


A. Nombre del programa: MÁSTER EN DISEÑO, GESTIÓN Y DESARROLLO DE NUEVOS PRODUCTOS.  
B. Universidad de impartición: UNIVERSIDAD POLITÉCNICA DE VALENCIA   
C. Enlace web de consulta: https://www.cfp.upv.es/formacion-permanente/cursos/master-en-diseno--
gestion-y-desarrollo-de-nuevos-productos_idiomaes-pid3-cid43894.html 
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A. Nombre del programa: MÁSTER EN ARTES GRÁFICAS 
B. Universidad de impartición: UNIVERSIDAD POLITÉCNICA DE VALENCIA   
C. Enlace web de consulta: https://www.cfp.upv.es/formacion-permanente/cursos/master-en-artes-
graficas_idiomaes-pid27-cid50501.html 
 


A. Nombre del programa: MÁSTER UNIVERSITARIO EN INGENIERÍA DE DISEÑO DE PRODUCTO. 
B. Universidad de impartición: UNIVERSIDAD DE ZARAGOZA. EINA.   
C. Enlace web de consulta: http://titulaciones.unizar.es/mas_idispro/ 
 


A. Nombre del programa: MÁSTER UNIVERSITARIO EN DIBUJO – CREACIÓN, PRODUCCIÓN Y DIFUSIÓN.. 
B. Universidad de impartición: UNIVERSIDAD DE GRANADA.   
C. Enlace web de consulta: http://masteres.ugr.es/dibujo/ 
 


A. Nombre del programa: MÁSTER EN REPRESENTACIÓN Y DISEÑO EN INGENIERÍA Y ARQUITECTURA. 
B. Universidad de impartición: UNIVERSIDAD DE MALAGA.   
C. Enlace web de consulta: https://www.uma.es/master-en-representacion-y-diseno-en-ingenieria-y-
arquitectura/ 
 
2.3.3. Conclusiones derivadas del análisis 
Desde hace varios años, en Europa ha aumentado la variedad de estudios ofrecidos, recortando poco apoco 
las diferencias con las principales potencias a este respecto, EEUU y Canadá. Sin embargo, a día de hoy, la 
mayor variedad de perfiles se encuentra en el continente americano, desde un punto de vista de formación, 
siendo menos específicos en Europa. 


Es importante tener en cuenta que una misma titulación puede alimentar a varios perfiles, en base a su 
estructura curricular o a sus itinerarios. Además, se constata que la nomenclatura no está unificada 
internacionalmente. Hay casi tantos nombres como escuelas e itinerarios. Tan sólo para el caso de EEUU y 
poniendo como ejemplo el sector de los videojuegos, hay una cierta convergencia por lo que respecta a la 
formulación de los perfiles, probablemente fruto de la regulación de ciertas organizaciones que se disponen 
en ese país desde hace años. 


Se observa que hay perfiles “singulares” según las regiones, de manera que en Europa y Asia, los mismos 
centros dedicados al “producto digital”, mientras que esto no ocurre en EEUU. En éste último, para las 
titulaciones analizadas, no se citan perfiles relativos a la moda o a la fotografía, por ejemplo, aunque existen, 
seguramente se oferten en otras ramas de estudio. 


En el caso europeo, existe más equilibrio y cambia el perfil mayoritario (“Artist-Illustrator-Compositor 
(Concept, Textures, Lights, etc.)”) para las áreas relacionadas con “Modeler & Animator (2D, 3D, Character, 
Rigger, etc.)” y “Director/Producer (Art, Development, Sound, etc.)” con un peso equivalente. 


En conclusión, no existe unificación respecto a la nomenclatura que suele heredarse de la industria y, a 
veces, se mencionan perfiles que pueden parecer redundantes. En algunos centros se fusionan funciones 
que en otros ocupan a perfiles distintos. En todo caso los centros explican, con mayor o menor detalle, en 
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qué consiste cada uno. Para este caso, la necesidad industrial es la que fuerza la definición de perfiles, cada 
vez más específicos. 


En cuanto a regiones, hay diferencias sustanciales en la nomenclatura de las titulaciones así como en los 
perfiles que se ofertan o no y su cantidad. La industria se ha ido instalando con periodicidades diferentes 
según el lugar y por lo tanto, el grado de adherencia e implicación de ésta con los programas formativos 
existentes no es equivalente en todas las geografías. 


2.4. Procedimientos de consulta 
2.4.1. Procedimientos internos  
Para la elaboración de la memoria de solicitud del Grado en Diseño Digital y Tecnologías Creativas se creó 
una comisión mixta con miembros tanto de la Escuela de Arquitectura y Tecnología como del Consejo Rector 
de la Universidad. 
La labor de esta comisión consistió fundamentalmente en el diseño de la estrategia integral para el diseño 
de la oferta formativa, en la coordinación de los procesos de participación para el desarrollo de los 
contenidos, en la planificación de las etapas y la integración de los agentes intervinientes en cada una de 
las fases y, finalmente, en la redacción y supervisión del material final presentado. 
La composición fue la siguiente: 
Dr. Alejandro López del Val. Doctor en Medicina y Cirugía. Vicerrector de Política Académica y 
Profesorado de la Universidad San Jorge. 
Dr. Luis Carlos Correas Usón. Doctor Ingeniero Industrial. Vicerrector de Investigación y Empresa de la 
Universidad San Jorge. 
D. Gabriel Marro Gros. Ingeniero Industrial. Director de la Escuela de Arquitectura y Tecnología de la 
Universidad San Jorge. 
Dr. Javier Hernández Ruiz. Doctor en Historia del Arte. Decano de la Facultad de Comunicación y Ciencias 
Sociales de la Universidad San Jorge. 
Dr. Antonio Estepa Rubio. Doctor Arquitecto. Subdirector del Área de Conocimiento en Arquitectura de 
la Escuela de Arquitectura y Tecnología de la Universidad San Jorge. 
D. Santiago Elía García. Arquitecto. Jefe de Estudios de la Escuela de Arquitectura y Tecnología de la 
Universidad San Jorge. 
 


Para la resolución de los diversos aspectos de la misma se trabajó en colaboración con los diferentes 
departamentos de la Universidad, así como con los docentes y alumnos que se enumeran a continuación, y 
que actuaron activamente en la fase de diseño del plan de estudios y de los descriptores de las diferentes 
materias: 
Dr. Ángel Balbino Comeras Serrano. Doctor Arquitecto. Profesor de la Escuela de Arquitectura y 
Tecnología. 
Dr. Juan Carlos García-Perrote Escartín. Doctor Arquitecto. Profesor de la Escuela de Arquitectura y 
Tecnología y de la Universidad Europea de Madrid. 
D. Ignacio Grávalos Lacambra. Arquitecto. Profesor de la Escuela de Arquitectura y Tecnología. 
Dra. Violeta Monasterio Bazán. Doctora en Ingeniería Biomédica. Ingeniera en Telecomunicaciones. 
Vicedecana de Internacional de la Escuela de Arquitectura y Tecnología. 
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Dª. África Domingo Montes. Licenciada en Matemáticas. Vicedecana de Estudiantes de la Escuela de 
Arquitectura y Tecnología. 
D. Gabriel Santiago Aizpuru Gracia. Estudiante de la Escuela de Arquitectura y Tecnología de la 
Universidad San Jorge. 
Dª. Inés García Tomey. Estudiante de la Escuela de Arquitectura y Tecnología de la Universidad San 
Jorge. 
 


2.4.2. Procedimientos externos 
Para que el diseño del plan de estudios estuviese orientado y conectado con las necesidades de los futuros 
empleadores se ha colaborado con profesionales de diversas áreas relacionadas con los contenidos del 
programa académico, los cuales han aportado activamente ideas y estrategias que han sido muy útiles para 
configurar las especificidades del título. 
Para ello se ha conformado un panel de expertos con el que se han mantenido reuniones, conversaciones, 
intercambiado e-mails, etc., dependiendo de las posibilidades y disponibilidad de cada uno de los miembros. 
 
Las personas que han realizado aportaciones son: 


• D. Ignacio Lacosta Ronco, D. Jaime Cebrián Orgaz y Dª. Ana Revilla Hernando. Senior 
Visual Effects Supervisor en Entropy Studio, empresa en la que se desarrollan trabajos animación, 
posproducción, diseño digital y producción audiovisual con sede en Zaragoza. 


• D. Juan Monzón Fabregat. Natural de Zaragoza, CEO de Exovite, es experto en tecnologías 
software e impresión digital 3d aplicadas al mundo sanitario, junto a su equipo, han diseñado 
férulas y prótesis adaptadas las exigencias de la medicina convencional y la medicina deportiva de 
alto rendimiento. 


• D. Alfredo de la Fuente Montesinos. Director gerente de la empresa Impacta Branding, donde 
se desarrollan trabajos de marketing, branding, comunicación y relaciones públicas, merchandising, 
packing, diseño gráfico e identidad corporativa 


• D. Samuel Aznar Molina y D. Miguel Frago Monzón. Diseñadores gráficos y directores de 
artes, socios fundadores del estudio de diseño y comunicación 12caracteres, en el que desarrollan 
trabajos de identidad corporativa, diseño editorial y diseño expositivo. 


• Dª. Gema Rupérez Alonso. Natural de Zaragoza es artista plástica de reconocido prestigio 
nacional e internacional, cuya obra ha sido expuesta en distintas galerías de Europa. 


• D. Steve Gibson. Nacido en Liverpool pero afincado en Zaragoza es un artista, pintor y escultor 
de reconocido prestigio nacional e internacional que desarrolla su actividad en el campo la 
creatividad y el diseño. 


• D. Miguel Ángel Arrudi Ruz. Diseñador, pintor y escultor aragonés de reconocido prestigio 
nacional e internacional involucrado en numerosos encargos e instalaciones tanto personales como 
de carácter institucional. 


• D. Gabriel Santiago Aizpuru Gracia. Estudiante de la Escuela de Arquitectura y Tecnología de 
la Universidad San Jorge 


• Dª. Inés García Tomey. Estudiante de la Escuela de Arquitectura y Tecnología de la Universidad 
San Jorge 
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La selección de los miembros del panel de expertos no se ha hecho partiendo de la necesidad de forzar la 
adecuación de los currículums personales de sus componentes con respecto a los contenidos de la titulación. 
Por el contario, el panel se ha fundado a partir de la detección de las capacidades y la experiencia de 
profesionales multidisciplinares, que llegan a nuestra universidad a través de distintas empresas que vienen 
demandando perfiles curriculares equivalente con el que se dibuja con la programación de esta titulación. 
Resulta especialmente trascendente la vinculación con entidades como Entropy Studio y Exovite, entre otras. 
La primera de estas entidades representa a un grupo humano con más de quince años de calidad e 
innovación que la han posicionado como un reconocido y valorado estudio de efectos visuales, animación, 
VFX, mattepaints, estereoscopía, creación de motion graphics y, en general, todos los servicios relacionados 
con la postproducción y los efectos visuales para películas, series de televisión y publicidad que, a fechas de 
hoy, cuenta en su plantilla con un grueso importante de diseñadores de distinta naturaleza (gráfico, digital, 
posproducción y producto) que se han visto obligados a tener que recurrir, a efectos de generar nuevas 
contrataciones, a profesionales formados fuera de Aragón. 
Visiones como las de Gema Rupérez, artista plástica de muy reconocido prestigio, y las de Juan Monzón, 
CEO de Exovite, nos permite tener el enfoque de cuanto está sucediendo en España en los marcos de 
producción empresarial vinculados con el diseño y con los nuevos nichos de negocio emergente que 
satisfacen, desde el diseño y el manejo de las herramientas de última generación empleadas en esta 
industria, a otras disciplinas que, hace unos años, gravitaban en planos absolutamente paralelos. 
Juan Monzón nos ha ayudado muchísimo a integrar en este nuevo programa, como factor diferencial del 
resto de ofertas formativas, una filosofía general que otorgue cierta capacidad para llegar a dar respuesta 
a escenarios profesionales desarrollo contemporáneo, así como a indagar sobre nuevas fórmulas de 
empleabilidad para nuestros futuros egresados. En este sentido, resulta llamativo como el equipo humano 
de Exovite, conformado por un amplio equipo de diseñadores, están desarrollando un conjunto de soluciones 
a medida en el campo de la medicina y la cirugía. Exovite está desarrollando múltiples diseños integrales, 
construyendo prototipos y comercializando productos que, a todas luces, están relacionadas con el perfil 
formativo que se está proponiendo en este grado universitario. 
La presencia de estos profesionales que, cada uno de ellos, son referencias indiscutibles en su parcela 
profesional en Aragón, nos ha permitido, de su mano, poder vincular a la titulación con otras grandes firmas 
de rango internacional como, por ejemplo, Gunni&Trentino, Legrand, Iguzzini, Corian, Bulthaup, Vitra, 
Armani Casa, Levanta, Miele, Porcelanosa, Cosentino, Artemide, Jacob Delafon, Grohe, entre otras. 
Serán éstas algunas de las firmas con las que se podrían desarrollar casos de estudio específicos, acaso 
como “prácticas de aprendizaje servicio” o como “propuestas de innovación educativa” y que permitirán que 
nuestros estudiantes desarrollen sus destrezas en espacios que simulen situaciones reales. Este tipo de 
operativas, como seña de identidad de la Escuela de Arquitectura y Tecnología de la Universidad San Jorge, 
se vienen ya haciendo en los Grados en Arquitectura, Ingeniería Informática, Diseño y Desarrollo de 
Videojuegos; de manera que para este nuevo grado la estrategia habría de ser replicada. En este contexto, 
a la hora formalizar y perfilar los contenidos del programa, el grupo de expertos que trabajaron 
conjuntamente con los órganos internos de desarrollo de la Universidad nos apoyarán en la labor de 
garantizar la correcta transferencia de nuestros egresados (especialmente en las dos o tres primeras 
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promociones) hacia el tejido empresarial vinculado con el espacio productivo del diseño y la creatividad (al 
menos en el registro comarcal aragonés). 
Además de los expertos que fueron convocados “oficialmente” por parte de la Universidad para configurar 
el programa y cuyos datos están recogidos en la memoria presentada, es decir, aquellas instituciones que 
nos han brindado una carta de aval, a lo largo de los meses en los que estuvimos recogiendo datos y 
reflexionando sobre la estructura, secuencia y contenidos de la titulación, tuvimos otros encuentros (menos 
protocolarios) con entidades diversas, con las que tuvimos la oportunidad de departir al respecto del modelo 
formal que habría de tener este nuevo grado. 
Algunas de estas entidades fueron, Ariño Duglass, que es una de las principales empresas fabricantes de 
productos en vidrio y que en la actualidad están desarrollado todo el sistema de acristalamiento de los trenes 
de alta velocidad que se están construyendo para dar servicio al trayecto Medina-La Meca (Arabia Saudí) y 
que nos explicaba los problemas que estaban teniendo para definir los modelos de diseño interior y de 
acondicionamiento de los productos que tenían que ejecutar para este importante encargo internacional 
(resuelto desde Aragón), para lo cual habían tenido que desarrollar una renovación de su departamento de 
I+D+i. También tuvimos la oportunidad de intercambiar experiencias con los responsables para España y 
Portugal de Jacob Delafon (cuya central logística nacional está en Zaragoza), una de las firmas de diseño 
de equipamiento sanitarios y accesorios de baño más importante de Europa y que junto a la empresa 
Sanijura son marcas comerciales del Grupo Kohler France; ellos también coincidían en la necesidad de 
renovar las metodologías de trabajo que las empresas vinculadas con el diseño de producto (no 
necesariamente industrial) están empleando en el presente, entre otras cosas, para adaptar los nuevos 
prototipos a patrones de gestión y prescripción técnica mucho más avanzada y compleja, como sucede, por 
ejemplo, con los nuevos repositorios comerciales que se están desarrollando en lenguaje BIM (Building 
Information Modeling) y que exige de los diseñadores el dominio exhaustivo de un conjunto amplio de 
herramientas, tanto a nivel de software como hardware. 
 
Las principales conclusiones derivadas de la interacción con el panel de expertos y que se han intentado 
tener en cuenta en la elaboración del grado se exponen a continuación: 
1. Respuesta frente a la actual dispersión existente en las formaciones de carácter creativo. 
Hay cuatro grados muy diferentes en Diseño, (Interiores, Gráfico, Moda y Producto) que no están regulados 
por normativa universitaria y que generan una dispersión de conocimientos que se manifiesta como 
contraproducente, en tanto que sesga la transversalidad y aísla a los egresados a campos de desarrollo 
demasiado acotados (lo cual parece propio de una posterior formación de posgrado). 
2. Los expertos coinciden en la necesidad de diferenciar esta titulación del modelo formativo 
que se deriva de planes antiguos referidos exclusivamente al área de las Bellas Artes. En la 
configuración del Plan de Estudios se hace un esfuerzo importante por adaptarse a las exigencias de los 
mercados contemporáneos y por aproximarse a las realidades del tejido empresarial, en donde la obligación 
de incorporar formación referida a medios técnicos de última generación resulta ser un escenario imperativo. 
Por ello se ha tomado la decisión de que esta titulación se enmarque dentro del área de conocimiento de la 
Ingeniería y la Arquitectura, lo cual, claramente se significará sobre el perfil del profesorado interviniente y 
sobre los resultados de aprendizaje que vertebrarán la competencia de los egresados. 
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3. Se valora muy positivamente que se procure la creación de un marco de aprendizaje flexible en 
donde se puedan generar relaciones fáciles y efectivas con otros programas que ya están en 
marcha en la Universidad San Jorge, fundamentalmente con el Grado en Arquitectura, el Grado en 
Diseño y Desarrollo de Videojuegos y el Grado en Comunicación Audiovisual o Márketing. 
4. La puesta en marcha de este nuevo programa formativo pone de manifiesto una apuesta clara y decida 
por una sistemática metodológica que viabilice una formación académica capaz de integrar en el día a 
día de los estudiantes tecnologías software y hardware de última generación. La capacidad de 
ser formados en grupos reducidos permitirá a los estudiantes interactuar con la infraestructura dispuesta en 
el Taller de Fabricación Digital y poder utilizar los equipos informáticos portátiles que se han adquirido en la 
Escuela. Además los profesores podrán atender a sus estudiantes de una forma mucho más particularizada 
y garantizarán que éstos puedan trabajar con estos equipos en primera persona (la filosofía general será 
que los estudiantes puedan trabajar y ensayar con sus propias manos y no simplemente viendo al profesor 
cómo resuelve las tareas). 
5. Respuesta frente a nuevos nichos de mercado, lo que se traduce en procurar egresados capacitados 
para trabajar en equipos donde se demande una alta cualificación técnica (herramientas). Los egresados 
de esta titulación habrán de estar capacitados para desempeñar tareas y encargos que a día de 
hoy ni siquiera podamos llegar a imaginar, puesto que la velocidad con la que evolucionan las técnicas 
de producción es tal que se debe garantizar una formación lo suficientemente completa, a la vez que versátil, 
para hacer posible a los egresados la ampliación de su formación hacia distintas especialidades; eso sí, sobre 
una base de conocimiento sólida y robusta previamente adquirida en el grado. 
6. Este nuevo grado recoge e integra distintas situaciones que a día de hoy ya ocurren en otros 
programas formativos de la Escuela de Arquitectura y Tecnología, y que han sido identificadas 
como situaciones de éxito. En este sentido han sido articuladas materias que permiten la convergencia de 
conocimientos horizontales por cada curso, toda vez que se desarrollan acciones formativas vinculadas al 
global de las materias de las distintas áreas de conocimiento. Estos dos espacios son, por un lado los Talleres 
de Diseño, en donde se produce la convergencia horizontal, y por otro lado las materias de Integración, en 
donde se hará posible la adquisición de competencias de una manera vertical. 
7. Se ha considerado muy positivo que la principal fórmula docente sea la del aprendizaje basado 
en proyectos, y a ser posible, sobre casos prácticos aplicados a la realidad. La relación con distintas 
instituciones y con varias empresas del sector propicia que se puedan plantear en el aula trabajos 
relacionados con el ejercicio de la actividad profesional del mundo del diseño y la creatividad. 
8. El desarrollo de esta formación experimental permitiría que dentro de la Escuela de Arquitectura y 
Tecnología se pueda llegar a definir una estrategia bastante natural orientada hacia el desarrollo 
de posgrados, bien en formatos largos (máster) o en formatos cortos (títulos de experto). En este apartado 
se vuelve a hacer especial hincapié en las sinergias que podrían aparecer con otros paquetes formativos ya 
desplegados en la Universidad, tanto de la misma Escuela como de otras Facultades. 
 
En el siguiente ftp se recogen varias cartas de aval recibidas y no obstante se facilitan a continuación:  
ftp://aneca:4ucrEwAs@trueque.usj.es/aneca  
ftp://acpua:Xegu7ape@trueque.usj.es/ 
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*** 
¿Por qué ahora? 
La creatividad aplicada a las nuevas necesidades cotidianas, es una forma de dar habitabilidad al mundo, 
sobre todo si tenemos en cuenta que nos enfrentamos a la conquista económica de las experiencias 
estéticas. Pero ni si quiera estas experiencias estéticas resultan ser del todo satisfactorias, puesto que 
estamos rodeados de mucho ruido e impactos visuales. Así que frente a la precariedad y huérfanos de 
herramientas, es imprescindible hallar recursos con los que podamos afrontar la era de la autoproducción.  
El diseño sumado a las nuevas tecnologías, hace años que promete ser el eslabón del futuro, pero con toda 
probabilidad, necesita estar cargado de  pensamiento divergente para que destaque ante tanta competencia.  
Hoy más que nunca, nuestra sociedad está llena de personas cualificadas, que han recibido a una educación 
de calidad, el problema es que esto ya no es suficiente para tener éxito. No en vano, Virilio ya afirmaba que 
nuestro tiempo ha domiciliado la velocidad. 
La educación apuesta ahora por ser transversal, por ocupar un lugar donde se encuentren y convivan 
diferentes disciplinas para capacitar al estudiante con recursos conjugables, con los que se pueda enfrentar 
no sólo al hoy, sino también al mañana. Otras formas de producción y conocimiento. 


Gema Rupérez Alonso, mayo de 2017 
*** 
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Compatibilidad con la oferta existente  


La Escuela de Arquitectura y Tecnología de Universidad San Jorge tiene implantadas las siguientes 
titulaciones: 


- Grado en Arquitectura 


- Grado en Ingeniería Informática 


- Grado en Diseño y Desarrollo de Videojuegos 


- Grado en Bioinformática 


- Máster en Tecnologías Software Avanzadas y Dispositivos Móviles 


Por tanto, el nuevo título que se presenta es compatible y complementario con ellas porque:  


1. Permite el empleo compartido de infraestructuras e inversiones en material docente ya disponibles. 


2. Hace viable un intercambio fluido de experiencias entre los estudiantes de todas las titulaciones 
del centro. 


3. Permite que se fomenten intereses compartidos y que se produzcan encuentros provechosos dentro 
del marco de las actividades de extensión universitaria. 


4. Da pie a que haya una circulación constante entre los equipos docentes encargados de la 
preparación de contenidos de cada uno de los grados, fruto de lo cual se podrían gestar actividades 
de innovación docente. 


5. Los profesores podrán impartir docencia en varios Grados diferentes. 


6. Se podrán generar más y mejores relaciones institucionales con empresas privadas y con 
instituciones públicas, en tanto y en cuanto se abre el abanico de colaboración y se aumentan las 
áreas de colaboración. 


7. Se pueden potenciar las relaciones con otros centros de la Fundación a la que pertenece la 
Universidad. 


8. Generamos una intensificación sobre los intereses de investigación que se vienen trabajando estos 
últimos años en la Escuela, especialmente sobre aquellos que inciden de manera directa en el 
empleo de tecnologías software y hardware de última generación. 


9. Ayudamos a dibujar de una manera clara y precisa la identidad característica que queremos mostrar 
hacia afuera, esto es, la identidad y la singularidad de nuestra Escuela (siempre vinculada con el 
acceso directo tecnología). 


10. Planteamos una programación abierta y diversificada en donde se ofrece a la sociedad, 
especialmente a la aragonesa, una capacitación profesional adecuada a las necesidades de nuestro 
tiempo. 


11. Abrimos la vía hacia la internacionalización de los egresados al incorporar materias que puedan ser 
impartidas total o parcialmente en lengua inglesa. 
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12. Actualizamos, en la medida de lo posible, las actitudes y las aptitudes de los profesionales que se 
habrán de incorporar al marco laboral a lo largo de los próximos años. En su formación haremos 
especial hincapié sobre la transversalidad y la capacidad para integrarse en equipos 
multidisciplinares. 


Posibilidades de inserción laboral 
Los perfiles profesionales pueden ser: 
Servicios profesionales liberales 
- Profesional liberal freelance 
- Ilustrador gráfico 
- Realidad virtual y animación  
- Desarrollo de Story-board 
- Maquetista profesional y escultura 
- Attrezo y acondicionamiento escénico 
- Packaging 
- Marketing y merchadising 
Desarrolladores especializados 
- Desarrollador web 
- Desarrollo de contenidos gráficos/digitales para producción audiovisual 
- Desarrollo de contenidos gráficos/digitales para videojuegos 
- Desarrollo editorial 
- Interiorismo y escaparates 
- Creación de mobiliario 
- Estudios de arquitectura 
- Paisajismo 
- Instalaciones efímeras 
Gestión y empresa 
- Gestión cultural 
- Gestión de museos y galerías de arte 
- Guía especializado en exposiciones y turismo 
- Fabricación de prototipos y fabricación digital (3d printing) 
- Museografía 
- Empresas vinculadas con el desarrollo industrial 
Docencia e investigación 
- Docencia en enseñanza primaria y secundaria 
- Docencia en enseñanza superior y universitaria 
- Docencia en enseñanzas artísticas 
- Investigación científica vinculada con el diseño y la creatividad 
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10. CALENDARIO DE IMPLANTACIÓN 


10.1. Cronograma de implantación de la titulación 
El programa formativo conducente al Título Oficial de Graduada/Graduado en Diseño Digital y Tecnologías 
Creativas será implantado de manera progresiva a partir de la verificación positiva del Grado por parte de 
la ACPUA: 


NIVELES IMPARTIDOS 2019-2020 2020-2021 2021-2022 


Primer curso SI SI SI 


Segundo curso NO SI SI 


Tercer curso NO NO SI 
 
10.2. Procedimiento de adaptación 
No procede. 
 
10.3. Enseñanzas que se extinguen por la implantación del título propuesto 
No procede. 
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4. ACCESO Y ADMISIÓN DE ESTUDIANTES 
4.1. Sistemas de información previa  
Canales de difusión 
De forma previa al comienzo de curso, el potencial alumno puede disponer de toda la información 
académica necesaria para que pueda planificar su proceso de aprendizaje. Para ello dispone de los 
siguientes sistemas: 
 


Página web de la Universidad 
Las personas interesadas en matricularse en un título oficial de la Universidad San Jorge pueden encontrar 
en la página web la siguiente información sobre el mismo: 


 Descripción de los estudios. 


 Plan de estudios. 
o Módulos. 
o Materias básicas/materias obligatorias/materias optativas. 
o Créditos ECTS. 
o Ubicación de las materias en el plan de estudios (curso/semestre). 


 Áreas de conocimiento. 


 Sistema docente. 
 Instalaciones. 
 Nuevas tecnologías. 


 Salidas profesionales. 
 


Esta información se publica en la página web una vez recibido el informe de verificación positivo por parte 
de la ACPUA y comenzado el periodo de matrícula de estudiantes.  
 


Servicio de Información Universitaria 
La Universidad San Jorge dispone de un servicio de Información Universitaria que facilita información 
sobre: 


 Titulaciones de grado y posgrado. 
 Espacio Europeo de Educación Superior. 
 Sistema universitario español. 


 Sistema docente de la Universidad San Jorge. 
 Planes de estudio y programas de materias. 
 Servicios de la Universidad San Jorge. 
 Requisitos de acceso y admisión a las titulaciones de la Universidad San Jorge. 


 Proceso de admisión en cada una de las titulaciones de la Universidad San Jorge. 
 Tasas y becas. 


 


La Universidad San Jorge, a través de su área de Información Universitaria, también facilita esta 
información con carácter previo a la matrícula a través de: 


 Entrevistas informativas personales a cada persona interesada. 
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 Sesiones informativas. 
 Jornadas de puertas abiertas. 


 


Secretaría General Académica 
La Secretaría General Académica prepara cada año la Guía Académica para Estudios de Grado para que las 
personas que hayan superado las pruebas de propias y hayan sido citadas a matrícula tengan toda la 
información acerca de la matriculación en la titulación escogida. Esta información complementa la 
información recogida en la página web. La Guía Académica para Estudios de Grado contiene información 
sobre: 


 Requisitos de acceso. 


 Procedimiento de admisión 
 Procedimiento y calendario de matrícula. 
 Normativa académica 
 Tasas académicas. 


 Becas, bonificaciones y facilidades de pago. 
 Calendario académico. 


 


Del mismo modo, cada centro tiene editadas las Guías Docentes de cada materia que contienen la 
siguiente información: denominación de la materia, nombre del módulo correspondiente, créditos ECTS 
asignados, número de horas asociadas, nombre y datos de contacto del profesor, descripción de la 
materia, competencias desarrolladas y resultados de aprendizaje, contenidos de la materia, organización 
de las clases lectivas, recursos a utilizar, sistema de evaluación, actividades de trabajo autónomo 
asociadas (presenciales y no presenciales) y bibliografía. 
 


4.1.1. Realización de Prácticas Externas  
Antes de la matrícula, se informa a los estudiantes de que las prácticas externas se realizarán 
necesariamente en alguno de los centros con los que la Universidad San Jorge ha suscrito el 
correspondiente convenio. Dicha esa información se haya incluida expresamente en la información 
publicada en la web.  
 


4.1.2. Perfil de ingreso recomendado 
Para el acceso al grado de no se pone ninguna restricción distinta a la que establece la ley. No obstante, 
se define el siguiente perfil de ingreso recomendado como orientación para los nuevos estudiantes: 
El alumno de nuevo ingreso debe combinar la creatividad, la visión espacial y el interés por la cultura y la 
historia con la capacidad para la expresión de las ideas y el razonamiento crítico. Debe tener una gran 
capacidad de trabajo tanto individual como en equipo, de planificación del trabajo y de auto exigencia. Y 
es conveniente que muestre aprecio por el dibujo, historia del arte y tenga nociones de informática, 
además de una correcta expresión oral y escrita. Mostrar interés e inquietudes por el mundo del diseño y 
la creatividad, sensibilidad estética, habilidades para el dibujo, sensibilidad hacia la artes, tecnologías y 
ciencias humanas, capacidad de visión integral entre individuo, entorno y medioambiente, alto sentido de 
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la responsabilidad, interés y compromiso con los principios éticos y deontológicos para cumplir las 
demandas de los individuos y la sociedad contemporánea. 
De manera sintética, los candidatos de acceso al grado deberán reunir las siguientes capacidades e 
intereses: 
- Creatividad e imaginación. 
- Interés por el uso de las tecnologías creativas y, en especial, de las herramientas digitales. 
- Interés por la informática y por el sector empresarial vinculado con la creatividad. 
- Visión espacial y capacidad para usar los recursos de representación como medio de comunicación. 
- Capacidad organizativa, de trabajo en equipo y de gestión. 
- Inclinación hacia el liderazgo y la asunción de responsabilidad. 
- Inquietud humanística e inclinación hacia la innovación. 
- Interés por aprender cosas nuevas y por indagar y ensayar en busca de nuevas soluciones. 
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5. PLANIFICACIÓN DE LA ENSEÑANZA 
5.1. Plan de estudios  
5.1.1. Objetivos generales de la titulación  
El programa de formación conducente al Título Oficial de Graduada o Graduado en Diseño y Tecnología 
tiene establecidos los siguientes los siguientes objetivos generales que se han tendido en cuenta para 
configurar los objetivos de la titulación: 


A) DISEÑO/CREATIVIDAD: el estudiante demostrará: habilidad para producir diseños desde un 
punto de vista integral; entendimiento suficiente de las maneras en que el análisis y la 
investigación pueden implementar un programa demandado; conocimiento de la historia y teoría 
del arte, del diseño, de la ingeniería y la arquitectura, de los contextos físicos y culturales, y de 
la manera que pueden informar los procesos de diseño; conocimiento y comprensión de las 
tecnologías de la construcción y de fabricación en relación con las necesidades del hombre; 
comprensión del impacto de los marcos normativos arquitectónicos, de las aspiraciones de los 
clientes y futuros usuarios y de los requerimientos de la comunidad. 


B) CONTEXTO CULTURAL: el estudiante demostrará: conocimiento y comprensión de la historia y 
teoría de las ideas, y de las disciplinas relacionadas del arte, la cultura y el paisajismo, el 
proceso de creación industrial y la gestión de medios y recursos; apreciación de la influencia del 
entorno construido contemporáneo, de edificios concretos, del diseño de las ciudades, de los 
objetos de cualquier naturaleza y escala y de las sociedades pasadas y presentes y de ámbitos 
más amplios. 


C) TECNOLOGÍA Y ENTORNO: el estudiante demostrará: conocimiento y comprensión de las teorías 
y principios de las tecnologías medioambientales; sensibilidad ante el impacto del diseño en el 
entorno, de los métodos de construcción y las técnicas ejecutivas orientadas hacia el bienestar 
del hombre, y como todo ello debe informar el proceso de decisión a la hora de diseñar; 
apreciación de la influencia de la normativa y la legislación en la salud, la seguridad y el confort 
tanto durante la obra como durante la ocupación y explotación posterior de los encargos 
proyectados. 


D) COMUNICACIÓN: el estudiante demostrará: habilidad para modelar mediante técnicas gráficas 
desde diferentes plataformas; habilidad para comunicar diseños e ideas a través de medios 
visuales, orales o escritos. 


E) ESTUDIO PROFESIONAL Y GESTIÓN: el estudiante demostrará: apreciación de los elementos 
que influencian los procesos y fechas de entrega de un diseño; entendimiento del papel de los 
factores ejecutivos, culturales e industriales en el proceso de diseño; las vías por las que la 
normativa y la economía se relaciona con los intereses éticos y sociales. 


ESTANDAR: durante su instrucción, el estudiante no sólo cumplirá con este conjunto mínimo de 
estándares, sino que tendrá capacidad de integrarlos, todo ello a través de un conjunto de ejercicios y 
pruebas de calidad. 
El espíritu desde donde se sintetiza la identidad de esta titulación quedan enmarcado a través del 
siguiente decálogo: 
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1. Aptitud para desarrollar proyectos que satisfagan a su vez las exigencias estéticas y las 
técnicas demandadas para los encargos. 


2. Conocimiento adecuado de la historia y de la teoría, así como de las bellas artes, tecnología 
y ciencias humanas relacionadas como factor que puede influir en la calidad de la 
concepción proyectual y de la ideación. 


3. Conocimiento adecuado de las necesidades de la sociedad y de los individuos, así como de 
la gestión y las técnicas aplicadas en el proceso de planificación. 


4. Capacidad para comprender las relaciones entre las personas y el medio físico y entre éstos 
y su entorno productivo inmediato, así como la necesidad de relacionarlos con el espacio 
situado entre ellos en función de las necesidades y de la escala humana. 


5.  Capacidad de comprender los escenarios profesionales contemporáneos y su función en la 
sociedad, en particular elaborando proyectos que tengan en cuenta los factores sociales.  


6.  Conocimiento de los métodos de investigación y preparación de proyectos técnicos.  
7. Comprensión de los problemas de la concepción ejecutiva, de los procesos de fabricación y 


de las ingenierías necesariamente vinculadas a los encargos.  
8. Conocimiento adecuado de los problemas físicos y de las distintas tecnologías, así como de 


la función y de las exigencias que se determinan a los encargos para satisfacer condiciones 
de comodidad y de protección frente a los factores de afección.  


9.  Capacidad de concepción para satisfacer los requisitos de los usuarios respetando los 
límites impuestos por los factores presupuestarios y la normativa de aplicación. 


10.  Conocimiento adecuado de las industrias, organizaciones, normativas y procedimientos 
para transformar los proyectos técnicos en realidades tangibles. 


 
5.1.2. Materias básicas 
Según el Real Decreto 43/2015 las materias básicas del plan de estudios serán definidas según las 
directrices específicas del Real Decreto 43/2015 y supondrán al menos el 25% del total de créditos del 
título, lo que supone 45 créditos para grados de 180 créditos. De los créditos de formación básica, 
al menos el 60 por ciento (27 créditos) serán créditos vinculados a algunas de las materias que figuran 
en el anexo II del RD 1393/2007 para la rama de conocimiento a la que se pretenda adscribir el título de 
grado.  
En la siguiente tabla se presenta la organización de las materias básicas según la normativa vigente. 


 


RAMA DE CONOCIMIENTO 
MATERIA  


RD 1393/2007 DE 
29 DE OCTUBRE  


ASIGNATURAS VINCULADAS ECTS   CURSO 


Ingeniería y Arquitectura* Matemáticas Fundamentos matemáticos para el 
diseño 6  1º 


Ingeniería y Arquitectura* Expresión gráfica Expresión y representación para el 
diseño 6  1º 


Ingeniería y Arquitectura* Expresión gráfica Análisis e ideación en el diseño I 6  1º 
Ingeniería y Arquitectura* Expresión gráfica Análisis e ideación en el diseño II 6  1º 


Ingeniería y Arquitectura* Informática Informática gráfica y programación 6 2º 
Artes y Humanidades Idioma moderno Inglés técnico 6 1º 
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Artes y Humanidades Filosofía Pensamiento social cristiano 6 2º 
Artes y Humanidades Filosofía Ética y deontología profesional 6 2º 


 
* La misma rama de conocimiento a la que pertenece el 
título. 


TOTAL 48  


 
5.1.3. Plan de estudios (por módulos) 
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Módulo 1. Formación básica 
48 ECTS 


Inglés técnico MB I/II 
(Anual) 6 


Fundamentos matemáticos para el diseño MB I 6 
Análisis e ideación en el diseño I MB I 6 
Expresión y representación para el diseño MB II 6 
Análisis e ideación en el diseño II MB II 6 
Informática gráfica y programación MB III 6 
Pensamiento social cristiano MB III 6 


Ética y deontología profesional MB III 6 
 
Módulo 2. Desarrollo curricular  
60 ECTS 
 


Herramientas digitales para la información y 
la comunicación 


OB I/II 
(Anual) 6 


Geometría digital y programación avanzada OB I/II 
(Anual) 6 


Taller de proyectos de diseño I OB III/IV 
(Anual) 6 


Taller de proyectos de diseño II OB V/VI 
(Anual) 6 


Maquetas y prototipos OB I 6 


Diseño gráfico, web y multimedia OB II 6 
Diseño 2D, 3D y representación artística 
avanzada OB III 6 


Historia y teoría del diseño OB IV 6 
Diseño para la animación y la simulación OB IV 6 
Diseño e ideación compleja y parametrizada OB V 6 


 
Módulo 3. Capacitación profesional  
48 ECTS 
 


Fabricación digital y construcción 
industrializada OB IV 6 


Realidad virtual, aumentada e interacción 
digital OB IV 6 


Iniciativa empresarial OB V 6 
Optativa I* OP V 6 
Optativa II* OP V 6 
Creatividad publicitaria y marketing OB VI 6 
Prácticas externas OB VI 12 


 
Módulo 4. Integración de contenidos 
24 ECTS 


Laboratorio de integración I: diseño 
universal OB I/II 


(Anual) 6 


Laboratorio de integración II: inclusión social OB III/IV 
(Anual) 6 


Laboratorio de integración III: diseño para 
todos OB V/VI 


(Anual) 6 


Proyecto fin de grado OB VI 6 
TOTAL 180 
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Módulo 3. Capacitación profesional 
* Optativas a seleccionar. 
Los estudiantes cursarán dos optativas a elegir 
entre las ofertadas. 
 


Programación en tiempo real OP V 6 
Flujo de trabajo inteligente y sistemas de 
información OP V 6 


Project managemet: gestión de negocios 
vinculados al diseño OP V 6 


Teoría de las ideas aplicadas al diseño OP V 6 


 
5.1.4. Plan de estudios (por curso académico) 
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Primer curso 


   


Integración de contenidos Laboratorio de integración I: diseño universal OB I/II 
(Anual) 6 


Formación básica Inglés técnico MB I/II 
(Anual) 6 


Desarrollo curricular Geometría digital y programación básica OB I/II 
(Anual) 6 


Desarrollo curricular Herramientas digitales para la información y la comunicación OB I/II 
(Anual) 6 


Desarrollo curricular Maquetas y prototipos OB I 6 
Desarrollo curricular Diseño gráfico, web y multimedia OB II 6 
Formación básica Fundamentos matemáticos para el diseño MB I 6 
Formación básica Expresión y representación para el diseño MB II 6 
Formación básica Análisis e ideación en el diseño I MB I 6 
Formación básica Análisis e ideación en el diseño II MB II 6 
 
Segundo curso 


  60 
 


Integración de contenidos Laboratorio de integración II: inclusión social OB III/IV 
(Anual) 6 


Desarrollo curricular Taller de proyectos de diseño I OB III/IV 
(Anual) 6 


Formación básica Informática gráfica y programación MB III 6 
Capacitación profesional Fabricación digital y construcción industrializada OB IV 6 
Desarrollo curricular Diseño 2D, 3D y representación artística avanzada OB III 6 
Capacitación profesional Realidad virtual, aumentada e interacción digital OB IV 6 
Formación básica Pensamiento social cristiano MB III 6 
Desarrollo curricular Historia y teoría del diseño OB IV 6 
Formación básica Ética y deontología profesional MB III 6 
Desarrollo curricular Diseño para la animación y la simulación OB IV 6 
 
Tercer curso 


  60 
 


Integración de contenidos Laboratorio de integración III: diseño para todos OB V/VI 
(Anual) 6 


Desarrollo curricular Taller de proyectos de diseño II OB V/VI 
(Anual) 6 


Desarrollo curricular Diseño e ideación compleja y parametrizada OB V 6 
Capacitación profesional Iniciativa empresarial OB V 6 
Capacitación profesional Optativa I* OP V 6 
Capacitación profesional Optativa II* OP V 6 
Capacitación profesional Creatividad publicitaria y marketing OB VI 6 
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Capacitación profesional Prácticas externas OB V 12 
Integración de contenidos Proyecto fin de grado OB VI 6 


 60 
 


5.1.5. Itinerarios optativos / Materias optativas  
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Módulo 3. Capacitación profesional 
* Optativas a seleccionar. 
Los estudiantes cursarán dos optativas a elegir 
entre las ofertadas. 
 


Programación en tiempo real OP V 6 
Flujo de trabajo inteligente y sistemas de 
información OP V 6 


Project managemet: gestión de negocios 
vinculados al diseño OP V 6 


Teoría de las ideas aplicadas al diseño OP V 6 
 
 


5.2. Mecanismos de coordinación docente 
Siendo conscientes de la necesidad de la coordinación docente y trabajo en equipo entre el profesorado, 
que se hace preciso en el nuevo sistema universitario, la Universidad San Jorge tiene establecido desde 
hace dos cursos una serie de criterios y mecanismos para facilitar los espacios de trabajo cooperativo 
entre el profesorado y la formación y actualización del mismo.  
 


Grupos de trabajo del profesorado 
Los grupos de trabajo del profesorado de la titulación que se establecen en torno a un calendario a inicio 
de curso que permite la participación de todos los docentes. Estos grupos de trabajo son de diferente 
naturaleza para garantizar la coordinación horizontal y vertical de los módulos y materias del plan de 
estudios:  


 Grupos interdisciplinares, compuestos por todos los profesores que intervienen en la Titulación 
independientemente del área de conocimiento de que procedan, con el objetivo de asegurar la 
coherencia en el desarrollo del plan de estudios según el perfil profesional establecido, y también 
para coordinar los contenidos formativos de los diferentes módulos y evitación de solapamientos 
entre diferentes módulos. Frecuencia de una vez al mes, primer viernes de mes.  


 Por área de conocimiento, para definir los contenidos de cada materia de la titulación, para 
diseñar y coordinar las actividades formativas y sistema de evaluación de cada módulo para 
asegurar la adquisición de competencias y obtener resultados de aprendizaje. Frecuencia de un 
mínimo de una vez al mes, también en viernes.  


 Por cada nivel y cursos dentro de la misma titulación, para coordinar las actividades formativas 
de cada semestre y asegurar que la carga de trabajo del estudiante sea la adecuada a 60 ECTS 
por curso académico. De esta manera se pretende evitar puntas de trabajo para los estudiantes y 
asegurar una distribución adecuada de las actividades formativas a lo largo del periodo lectivo. 
Frecuencia de un mínimo de una vez cada 15 días, también en viernes.  
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 Grupo de trabajo de tutores, Para llevar seguimiento del Plan de Acción Tutorial del Centro y 
detectar los ámbitos de mejora en la atención personalizada de los alumnos. Frecuencia de una 
vez al mes en viernes. 


 


Formación de profesorado 
Según necesidades que van detectando en los diferentes grupos de trabajo, se diseñan y establecen 
cursos de formación específica para el profesorado, en fechas y horario compatible para todos los 
interesados. Las sesiones de formación tienen lugar en viernes alternando en los viernes que quedan 
liberados de reuniones de los grupos de trabajo. Como algunos ejemplos de formación impartida en los 
dos últimos cursos: 


 Metodologías, Estrategias de Enseñanza-aprendizaje de las competencias 


 Sistemas de evaluación de las competencias 


 Habilidades directivas del profesorado 


 La convergencia europea. 


 Nuevas Tecnologías aplicadas a la formación de competencias en la formación universitaria 
 


Para asegurar la eficacia de estos mecanismos, la estructura de los centros se establece con estos 
criterios: 


 Existe un Director, y Coordinadores de curso en cada una de las titulaciones de grado.  


 Los profesores se organizan por ramas de conocimiento y diseñan la docencia en función de las 
directrices marcadas por los responsables de cada titulación.  


 Los profesores que son tutores, lo son de un número determinado de alumnos (de 15 a 20 
estudiante) del curso en el que imparten clase. De este modo siempre hay de 4 a 5 tutores por 
cada curso. 


 


Además, como instrumentos de apoyo para los mecanismos de coordinación docente, la Plataforma 
Docente Universitaria y la Intranet permite a los profesores compartir información sobre los contenidos de 
las materias y buscar sinergias para mejorar la coordinación entre materias. 
 


Reuniones de coordinación docente 
Reunión inicial de planificación: El Director de Titulación se reúne con los Coordinadores de Módulos 
para poner en marcha el proceso de planificación según lo establecido en la Memoria de Solicitud. 
Reunión de profesorado: El Director de Titulación se reúne con todos los profesores que van a 
participar en el programa para presentar las directrices generales aplicables a la planificación y desarrollo 
del programa. 
Reuniones de planificación: Los Coordinadores de Módulo se reúnen con los profesores de sus 
módulos para planificar los contenidos de los mismos y el sistema de evaluación de los alumnos. 
Reuniones de coordinación: El Director de Titulación se reúne semanalmente con el Coordinador de los 
módulos impartiéndose en ese momento para hacer el seguimiento correspondiente y resolver los 
problemas encontrados. 
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Reuniones de coordinación docente: El Coordinador de Módulo se reúne con los profesores del 
módulo, individualmente o en grupo, para asegurar el buen desarrollo de las sesiones planificadas. 
Tribunal de evaluación: En los Tribunales de Evaluación de cada módulo están presentes el Director de 
Titulación, el Coordinador del Módulo y por lo menos un profesor más del módulo. Después de las 
presentaciones de los alumnos los miembros del Tribunal establecen las calificaciones a otorgar. 
Tribunal de Trabajo Fin de Grado: Están presentes el Director de Titulación, el Coordinador del 
Trabajo Fin de Grado y por lo menos un Coordinador de Módulo más. Después de la presentación del 
Trabajo por parte de cada alumno, los miembros del Tribunal establecen la calificación a otorgar al 
Trabajo. 
Junta de Evaluación: Están presentes el Director de Titulación y los Coordinadores de Módulo. Los 
profesores que han intervenido en el programa son invitados, pero no tienen la obligación de asistir. Se 
analiza el rendimiento académico de los alumnos, acordando las calificaciones definitivas, y el desarrollo 
general del programa, recogiendo propuestas de mejora para futuras ediciones. 
 


Otras reuniones con los grupos de interés 
Reuniones de coordinación administrativa: Tanto el Director de Titulación como los Coordinadores 
de Módulo se reúnen semanalmente con la coordinación administrativa para hacer un seguimiento del 
desarrollo logístico del programa en cuanto a calendario, materiales, espacios físicos, colaboraciones 
externas, actividades complementarias etc. 
Reuniones de Delegados: Además del contacto diario que tienen los alumnos con el director de 
Titulación, los Coordinadores de Módulos y sus profesores para intercambiar sus opiniones sobre el 
desarrollo del programa, los Delegados de los alumnos se reúnen, por lo menos una vez a lo largo del 
programa, con un representante de la Unidad Técnica de Calidad para transmitir de manera formal sus 
opiniones sobre el programa, tal y como marca el Sistema de Gestión de Calidad (SGC) de la Universidad. 
Comisión de Calidad de la Titulación: Formado por el Responsable Académico de la Titulación, la 
Dirección del Centro al que pertenece la titulación, un representante del Personal Docente e Investigador, 
un representante del Personal Técnico y de Gestión (nombrado por Rectorado), un pertinente 
representante de los estudiantes (delegado del curso superior), y, en caso de considerarse oportuno, un 
representante de antiguos alumnos y, en caso correspondiente, un experto externo. 


 


5.3. Movilidad de estudiantes  
5.3.1. Justificación de la movilidad de estudiantes 


La movilidad para estudiantes del grado se justifica por las competencias generales y específicas que el 
título pretende desarrollar y que se representan en la siguiente tabla: 


COMPETENCIAS DEL TÍTULO JUSTIFICACIÓN ACCIONES DE MOVILIDAD 


Competencias de la titulación, entre las que destacamos 
las siguientes: 
 
CG6: Usar la lengua inglesa con propiedad según la 
terminología científica y académica propia del mundo 


del arte, del diseño digital y de las artes aplicadas. 


Dadas las competencias generales del título, la 
movilidad se considera idónea por las siguientes 
razones: 


 Para desarrollar la capacidad de trabajo en 
contextos internacionales se considera que la 
movilidad nacional o internacional puedan 
permitir a los estudiantes identificar las 
diferencias y adaptarse a los distintos 


C
SV


: 3
32


84
07


75
33


74
22


95
15


84
81


1 
- V


er
ifi


ca
bl


e 
en


 h
ttp


s:
//s


ed
e.


ed
uc


ac
io


n.
go


b.
es


/c
id


 y
 e


n 
C


ar
pe


ta
 C


iu
da


da
na


 (h
ttp


s:
//s


ed
e.


ad
m


in
is


tra
ci


on
.g


ob
.e


s)







 
 


Graduado o Graduada en Diseño Digital y Tecnologías 
Creativas 


Memoria para la Solicitud de Verificación 


 
 


DI-004-DDTC - 74 - 


 


CG8: Desarrollar, a través de las herramientas y 
oportunidades del diseño digital, valores tales como la 


solidaridad, interculturalidad, igualdad, compromiso, 
respeto, diversidad, integridad, accesibilidad universal, 


propios de una cultura democráticos contemporánea. 
 
 


entornos sociales y culturales según el lugar 
donde se ubique la movilidad.  


 Para el desarrollo de la capacidad de trabajo 
interpersonal, es clave tener en cuenta las 
diferencias culturales y sociales de las 
personas que componen un equipo, por 
tanto, la movilidad nacional e internacional va 
a permitir una mentalidad más abierta del 
estudiante para el trabajo en equipo. De la 
misma manera esta mentalidad más abierta, 
le va a capacitar para desarrollar las 
capacidades para la adaptación a nuevas 
situaciones y resolución de problemas en 
diferentes entornos 


 Las experiencias formativas en diferentes 
países: al poder desarrollar materias en otros 
contextos universitarios nacionales o 
internacionales, el estudiante podrá adquirir 
nuevas experiencias de aprendizaje que le 
dan mayor perspectiva a la hora de elegir la 
realización de un postgrado especializado o 
bien, para su incorporación al mundo laboral. 


 De igual modo la movilidad internacional 
facilitará el desarrollo de las competencias 
lingüísticas en otro idioma, preferentemente 
el inglés. 


 


5.3.2. Convenios de movilidad con universidades 
Antes de que la Universidad San Jorge proceda a la firma de convenio con otras universidades, se procura 
seleccionar aquellas Facultades y Escuelas de otras universidades que contengan planes de estudio 
similares que faciliten la formación en consonancia con nuestros objetivos y, en consecuencia, el 
reconocimiento de créditos. No obstante, en el caso de universidades comunitarias y extracomunitarias, 
también se estudia que dichos planes de estudio proporcionen a nuestros alumnos habilidades y 
capacidades acordes con la profesión que persiguen. 
En el marco del Espacio Europeo de Educación Superior, la Universidad San Jorge está comprometida a 
fomentar la movilidad nacional e internacional de sus alumnos. En este sentido, la estancia en otras 
universidades nacionales y extranjeras supone para los estudiantes, una oportunidad de enriquecimiento 
tanto académico como personal. 
 


El Programa de Movilidad de la Universidad San Jorge se gestiona desde el Departamento de Relaciones 
Internacionales, dependiente del área de Internacional y Calidad. Desde este departamento se ofrecerá 
información a los estudiantes de la Universidad sobre los convenios firmados con diferentes instituciones 
universitarias, así como sobre las titulaciones impartidas por dichas instituciones. También se les informará 
sobre las becas a las que pueden optar en cada programa, así como sobre la cuantía aproximada y de los 
plazos de pago de las mismas. Además, se les facilitarán instrucciones para proceder a la solicitud de 
dichas ayudas. 
 


Convenios con Universidades extranjeras 
Instituciones con convenio de movilidad firmado con Universidad San Jorge susceptible de ser ampliado 
para este grado:  
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La Universidad San Jorge dispone de convenios de movilidad con las siguientes universidades para los 
grados de Arquitectura y Diseño y Desarrollo de Videojuegos: 
 


DISEÑO Y DESARROLLO DE VIDEOJUEGOS 


 Universidad Católica de Oriente (Colombia) 
 Universidad Católica de Santo Domingo (UCSD) 
 Athlone Institute of Technology 


 Cardiff Metropolitan University 
 Kadir Has Universitesi 
 Okan Universitesi 


 Università degli Studi di Salerno 
 University of Ulster 


 


ARQUITECTURA 
 Konkuk University (South Korea) 


 Universidad Autónoma de Baja California 
 Universidade de Passo Fundo (UPF) 
 University of Puerto Rico 


 Hochschule Bremen 
 Institut National des Sciences Appliquees de Strasbourg 
 Kadir Has Universitesi 


 KU Leuven - Faculty of Architecture 
 Universidade da Beira Interior 
 Universidade do Minho 
 Université Paris 1 Panthéon-Sorbonne 


 University of Limerick 
 Univerza v Ljubljani 


 
 


Para el caso de cada tipo de movilidad se describen brevemente aquí las ayudas existentes 
actualmente:  
 


Erasmus +. Estancias académicas en universidades de otros países europeos que tienen firmado con la 
Universidad un convenio bilateral Erasmus+ de movilidad estudiantil. Beca Erasmus+ entre 200 y 
300€/mes (según país destino, máximo 7 meses). Beca Santander Erasmus (varios importes) y beca 
complementaria del Gobierno de Aragón de 250€/mes. 
Becas Iberoamérica Santander Universidades. Estancias académicas en universidades 
latinoamericanas y portuguesas según convenio bilaterales establecidas con la Universidad San Jorge. 
Becas: 3.000€. 
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Becas Be-International. Estancias académicas en universidades en países extracomunitarios mediante 
convenio bilateral de movilidad estudiantil y con becas propias de la Universidad San Jorge. Beca Be-
International de 1500€ (mínimo un semestre de estancia). 
Europe in the World programme. Estancia académica combinada en Países Bajos y Dinamarca, 
financiada por el programa Erasmus+. Becas de 350,00€/mes. 
SICUE (movilidad nacional). Matrícula gratuita en otras universidades españolas que tienen firmado 
con la Universidad San Jorge un convenio bilateral SICUE. 
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6.PERSONAL ACADÉMICO  
6.1. Personal docente e investigador 


 


MATERIA 
E
C
T
S 


PROFE 
SOR 


DISPONI
BLE 


TITULACIÓN 


ADECUA 
CIÓN AL 


ÁMBITO DE 
CONOCI 
MIENTO 


CATE 
GORIA 


RELACIÓN 
CONTRAC


TUAL 


EXPERIENC
IA 


DOCENTE 


EXPERIEN 
CIA 


INVESTIG
ADORA 


EXPERIENCIA 
PROFESIONAL 


Herramientas 
digitales para 
la informa 
ción y la 
comunica 
ción 


6 
Profesor 


disponible 


Doctor en 
Ingeniería 
Informática 


*Doctor 
acreditado 


Master 
Universitario 


en 
Ingeniería del 


Software 
Ingeniería 
Informática 


*Doctor 
acreditado 


Ingeniería y 
Arquitectura 


Contratad
o doctor 


Contrato 
laboral 
Jornada 
completa 


9 9 3 


Geometría 
digital y 
programación 
básica 


6 
Profesor 


disponible Arquitecto Ingeniería y 
Arquitectura 


Colabora
dor 


licenciado 


Contrato 
laboral 
Tiempo 
parcial 


17 0 20 


Diseño 
gráfico, web y 
multimedia 


6 
Profesor 


disponible 
Doctor en 


Bellas Artes 
*Doctor 


acreditado 


Artes y 
Humanidades 


Contratad
o doctor 


Contrato 
laboral 
Jornada 
completa 


10 20 4 


Maquetas y 
prototipos 6 


Profesor 
disponible 


Doctorando 
Arquitecto 


Ingeniería y 
Arquitectura 


Colabora
dor 


licenciado 


Contrato 
laboral 
Tiempo 
parcial 


17 4 16 


Expresión y 
representació
n para el 
diseño 


6 
Profesor 


disponible 
Doctor en 


Bellas Artes 
*Doctor 


acreditado 


Artes y 
Humanidades 


Contratad
o doctor 


Contrato 
laboral 
Jornada 
completa 


10 20 4 


Fundamentos 
matemáticos 
para el diseño 


6 
Profesor 


disponible 
Licenciada en 
Matemáticas 


Matemáticas 
aplicadas 


Colabora
dor 


licenciado 


Contrato 
laboral 
Jornada 
completa 


10 7 0 


Análisis de 
ideación I 6 


Profesor 
disponible 


Doctor en 
Arquitectura 


*Doctor 
acreditado 


Máster 
Universitario 


Oficial en 
Investigación 
y Formación 
Avanzada en 
Arquitectura 


Máster 
Universitario 


Oficial en 
Estudios 


Avanzados en 
Historia del 


Arte 
Máster 


Universitario 
en Catastro, 
Urbanismo y 
Valoración 
Arquitecto 


Ingeniería y 
Arquitectura 


Contratad
o doctor 


Contrato 
laboral 
Jornada 
completa 


9 7 9 
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Análisis de 
ideación II 6 


Profesor 
disponible 


Doctor en 
Arquitectura 


*Doctor 
acreditado 


Máster 
Universitario 


Oficial en 
Investigación 
y Formación 
Avanzada en 
Arquitectura 


Máster 
Universitario 


Oficial en 
Estudios 


Avanzados en 
Historia del 


Arte 
Máster 


Universitario 
en Catastro, 
Urbanismo y 
Valoración 
Arquitecto 


Ingeniería y 
Arquitectura 


Contratad
o doctor 


Contrato 
laboral 
Jornada 
completa 


9 7 9 


Informática 
gráfica y 
programación 
avanzada 


6 
Profesor 


disponible 


Doctor en 
Ingeniería 
Informática 


Master 
Universitario 


en 
Ingeniería del 


Software 
Ingeniería 
Informática 


*Doctor 
acreditado 


Ingeniería y 
Arquitectura 


Contratad
o doctor 


Contrato 
laboral 
Jornada 
completa 


9 9 3 


Inglés técnico 6 
Profesor 


disponible 


Doctora en 
Lingüística 
Máster en 
Estudios 
Ingleses 


Licenciada en 
Filología 
Inglesa 


Artes y 
Humanidades 


Ayudante 
Doctor 


Contrato 
laboral 
Jornada 
completa 


11 13 2 


Historia y 
teoría del 
Diseño 


6 
Profesor 


disponible 


Doctora en 
Historia del 


Arte 
Licenciada en 


Filosofía y 
Letras 


*Doctor 
acreditado 


Artes y 
Humanidades 


Contratad
o Doctor 


Contrato 
laboral 
Jornada 
completa 


15 23 20 


Pensamiento 
social 
cristiano 


6 
Profesor 


disponible 


Doctora en 
Filosofía 


Licenciado en 
Filosofía 


Diplomada 
Universitaria 


en Enfermería 
*Doctor 


acreditado 


Artes y 
Humanidades 


Contratad
o Doctor 


Contrato 
laboral 
Jornada 
completa 


13 20 8 


Ética y 
deontología 
profesional 


6 
Profesor 


disponible 


Doctor en 
Filosofía 


Licenciado 
*Doctor 


acreditado 


Artes y 
Humanidades 


Contratad
o Doctor 


Contrato 
laboral 
Tiempo 
parcial 


9 14 12 


Taller de 
proyectos de 
diseño I 


6 
Profesor 


disponible 


Máster 
Universitario 


en 
Investigación 
y Formación 
Avanzada en 
Arquitectura 
Arquitecto 


Ingeniería y 
Arquitectura 


Colabora
dor 


licenciado 


Contrato 
laboral 
Jornada 
completa 


9 3 15 
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Taller de 
proyectos de 
diseño II 


6 
Profesor 


disponible 


Doctor en 
arquitectura 


Máster 
Universitario 


en 
Investigación 
y Formación 
Avanzada en 
Arquitectura 


Grado 
Ingeniería 
Edificación 
Arquitecto 


Ingeniería y 
Arquitectura 


Ayudante 
Doctor 


Contrato 
laboral 
Tiempo 
parcial 


8 5 31 


Diseño 2D, 3D 
y 
representació
n artística 
avanzada 


6 
Profesor 


disponible Arquitecto Ingeniería y 
Arquitectura 


Colabora
dor 


licenciado 


Contrato 
laboral 
Tiempo 
parcial 


17 0 20 


Diseño para la 
animación y la 
simulación 


6 
Profesor 


disponible 


Graduado en 
Bellas Artes 
Máster en 
Educación 
Secundaria 
Obligatoria 


Artes y 
Humanidades 


Colabora
dor 


licenciado 


Contrato 
laboral 
Tiempo 
parcial 


2 0 4 


Diseño e 
ideación 
compleja y 
parametrizada 


6 
Profesor 


disponible 


Graduado en 
Bellas Artes 
Máster en 
Educación 
Secundaria 
Obligatoria 


Artes y 
Humanidades 


Colabora
dor 


licenciado 


Contrato 
laboral 
Tiempo 
parcial 


2 0 4 


Fabricación 
digital y 
construcción 
industrializada 


6 
Profesor 


disponible 
Doctorando 
Arquitecto 


Ingeniería y 
Arquitectura 


Colabora
dor 


licenciado 


Contrato 
laboral 
Tiempo 
parcial 


17 4 16 


Realidad 
virtual, 
aumentada e 
interacción 
digital 


6 
Profesor 


disponible 
Ingeniero 


Informático 
Ingeniería y 
Arquitectura 


Colabora
dor 


licenciado 


Contrato 
laboral 
Tiempo 
parcial 


3 0 13 


Flujo de 
trabajo 
inteligente y 
sistemas de 
información 


3 
Profesor 


disponible 


Doctorando 
Máster en 
Urbanismo 
Máster en 


Investigación 
y Formación 
Avanzada en 
Arquitectura 
Arquitecto 


Ingeniería y 
Arquitectura 


Colabora
dor 


licenciado 


Contrato 
laboral 
Tiempo 
parcial 


12 2 21 


3 
Profesor 


disponible 
Doctora en 
Urbanismo 
Arquitecto 


Ingeniería y 
Arquitectura 


Ayudante 
doctor 


Contrato 
laboral 
Jornada 
completa 


9 10 6 


Creatividad 
publicitaria y 
márketing 


6 
Profesor 


disponible 


Doctor 
Master 


Universitario 
en Marketing 


y 
Comunicación 
Corporativa 


Licenciado en 
Publicidad y 
Relaciones 
Públicas 


Artes y 
Humanidades 


Ayudante 
doctor 


Contrato 
laboral 
Jornada 
completa 


9 17 6 


Iniciativa 
empresarial 6 


Profesor 
disponible 


Ingeniero 
Superior 
Industrial 


Ingeniería y 
Arquitectura 


Colabora
dor 


licenciado 


Contrato 
laboral 
Jornada 
completa 


5 0 29 


Project 
managemet: 
gestión de 
negocios 
vinculados al 
diseño 


6 
Profesor 


disponible 
Ingeniero 
Superior 
Industrial 


Ingeniería y 
Arquitectura 


Colabora
dor 


licenciado 


Contrato 
laboral 
Jornada 
completa 


5 0 29 
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Programación 
en tiempo 
real 


6 
Profesor 


disponible 


Doctor en 
Ingeniería 
Máster en 


Tecnologías 
Software 


Avanzadas 
para 


Dispositivos 
Móviles 


Ingeniero 
Superior de 


Telecomunica
ciones 


Ingeniería y 
Arquitectura 


Ayudante 
doctor 


Contrato 
laboral 
Jornada 
completa 


13 5 2 


Teoría de las 
ideas 
aplicadas al 
diseño 


6 
Profesor 


disponible 


Doctor en 
Filosofía 


Licenciado 
*Doctor 


acreditado 


Artes y 
Humanidades 


Contratad
o Doctor 


Contrato 
laboral 
Tiempo 
parcial 


9 14 12 


Laboratorio 
de 
Integración I: 
diseño 
universal 


6 
Profesor 


disponible 


Máster 
Universitario 


en 
Investigación 
y Formación 
Avanzada en 
Arquitectura 
Arquitecto 


Ingeniería y 
Arquitectura 


Colabora
dor 


licenciado 


Contrato 
laboral 
Jornada 
completa 


9 3 15 


Laboratorio 
de 
Integración 
II: inclusión 
social 


6 
Profesor 


disponible 


Doctor en 
arquitectura 


Máster 
Universitario 


en 
Investigación 
y Formación 
Avanzada en 
Arquitectura 


Grado 
Ingeniería 
Edificación 
Arquitecto 


Ingeniería y 
Arquitectura 


Ayudante 
Doctor 


Contrato 
laboral 
Tiempo 
parcial 


8 5 31 


Laboratorio 
de 
Integración 
III: diseño 
para todos 


6 
Profesor 


disponible 


Doctor en 
Arquitectura 


*Doctor 
acreditado 


Máster 
Universitario 


Oficial en 
Investigación 
y Formación 
Avanzada en 
Arquitectura 


Máster 
Universitario 


Oficial en 
Estudios 


Avanzados en 
Historia del 


Arte 
Máster 


Universitario 
en Catastro, 
Urbanismo y 
Valoración 
Arquitecto 


Ingeniería y 
Arquitectura 


Contratad
o doctor 


Contrato 
laboral 
Jornada 
completa 


9 7 9 


Prácticas 
externas 


6 
Profesor 


disponible 


Máster 
Universitario 


en 
Investigación 
y Formación 
Avanzada en 
Arquitectura 
Arquitecto 


Ingeniería y 
Arquitectura 


Colabora
dor 


licenciado 


Contrato 
laboral 
Jornada 
completa 


9 3 15 


6 
Profesor 


disponible 
Doctor en 


Bellas Artes 
*Doctor 


acreditado 


Artes y 
Humanidades 


Contratad
o doctor 


Contrato 
laboral 
Jornada 
completa 


10 20 4 
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Proyecto fin 
de grado 6 


Profesor 
disponible 


Doctor en 
Arquitectura 


*Doctor 
acreditado 


Máster 
Universitario 


Oficial en 
Investigación 
y Formación 
Avanzada en 
Arquitectura 


Máster 
Universitario 


Oficial en 
Estudios 


Avanzados en 
Historia del 


Arte 
Máster 


Universitario 
en Catastro, 
Urbanismo y 
Valoración 
Arquitecto 


Ingeniería y 
Arquitectura 


Contratad
o doctor 


Contrato 
laboral 
Jornada 
completa 


9 7 9 


 


A continuación, se adjunta tabla para el primer curso:  
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 (Grado 
Videojuegos) 


PERFIL 1 


Herramientas 
digitales para 
la información 


y la 
comunicación 


6 Contratado doctor/ 
Doctor 


Doctor en 
Ingeniería 
Informática 


Master Universitario 
en 


Ingeniería del 
Software 
Ingeniería 
Informática 


 


Ingeniería del 
Software 


 
SI 
 


TC 
9 


1 Quinquenio de 
excelencia docente 


9 
1 tramo de investigación. 
(2008-2013) Campo 6.2. 


IP Del grupo de 
Investigación Software 


variability of Information 
Technologies reconocido por 
Gobierno de Aragón en 2017 


hasta la fecha. 
IP del grupo de 


Investigación Software 
variability of Information 


Technologies reconocido por 
Gobierno de Aragón en 2013 


hasta 2016. 
IP de MINECO RETOS 


TIN2015-64397-R. 
Beneficiario de una beca 


José Castillejo MECD. 
IP proyecto CTPP14/11 del 
programa CTP Gobierno de 


Aragón. 
En los últimos 5 años ha sido 
Responsable en 4 contratos 


de I+D+i con CAF, MAZ; 
Ayuntamiento de Zaragoza, 


BSH. 
Responsable de la Cátedra 


UBIQUITUS. 
Investigador en proyectos: 


INNOGLOBAL CDTI y o 
SOE2/P2/E322 del programa 


Interrg Sudoe. 
11 artículos indexados en 


WOS. 
23 congresos 


internacionales. 


10% 


 (Grado 
Arquitectura) 


PERFIL 2 


Geometría 
digital y 


programación 
avanzada 


6 
Colaborador 
licenciado/No 


doctor 
Arquitecto Programación CAD NO TP 


 
17 
 


0  
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 (Grado 
Publicidad y 


RRPP) 
PERFIL 3 


Diseño 
gráfico, web y 


multimedia 
6 


Contratado 
doctor/doctor 


 
Doctor en Bellas 


Artes 
 


Comunicación gráfica 
y artes digitales 


 
SI 
 


TC 
10 


1 Quinquenio excelencia 
docente 


20 
Miembro del Grupo de 


Investigación Cultura digital: 
mediaciones y discursos 


reconocido por Gobierno de 
Aragón desde 2017 a 2019 y 


del grupo Cyberspace 
Working Group (CWG-GIEC) 
de Gobierno de Aragón de 


2012 a 2016. 
2 artículos publicados en 
revistas científicas y 12 


capítulos de libros. 
6 congresos nacionales e 


internacionales. 


20% 


Expresión y 
representació


n para el 
diseño 


6 


 (Grado 
Arquitectura) 


PERFIL 4 
Maquetas y 
prototipos 6 


Colaborador 
licenciado/No 


doctor 
Doctorando 
Arquitecto 


Dibujo y geometría 
Fabricación Digital NO TP 17 


4 
Miembro del grupo de 


investigación Arquitectura 
Open Source reconocido por 
Gobierno de Aragón desde 


2017 a 2019. 


10% 


 (Grado 
Videojuegos) 


PERFIL 5 


Fundamentos 
matemáticos 
para el diseño 


6 
Colaborador 
licenciado/No 


doctor 
Licenciada en 
Matemáticas Matemática aplicada NO TC 10 


7 
Ha participado en 4 


congresos nacionales e 
Internacionales. 


10% 


 (Grado 
Arquitectura) 


PERFIL 6 


Análisis e 
ideación en el 


diseño I 
6 Contratado doctor/ 


Doctor 


Doctor en 
Arquitectura 


Máster Universitario 
Oficial en 


Investigación y 
Formación 


Avanzada en 
Arquitectura 


Máster Universitario 
Oficial en Estudios 


Avanzados en 
Historia del Arte 


Máster Universitario 


Teoría del proyecto 
Expresión gráfica 
Historia del arte 


SI TC 
9 


1 Quinquenio excelencia 
docente 


7 
Miembro del grupo de 


investigación Arquitectura 
Open Source reconocido por 
Gobierno de Aragón desde 
2017 a 2019 y de 2014 a 


2016. 
En los últimos 5 años ha sido 
Responsable de la Cátedra 


LOBE y de la Cátedra 
Legrand. 


Ha participado como 
investigador en un proyecto 


20% 
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Análisis e 
ideación en el 


diseño II 
6 


en Catastro, 
Urbanismo y 
Valoración 
Arquitecto 


de concurrencia competitiva 
de Gobierno de Aragón del 
de la Dirección General de 
Cultura y Patrimonio. Ha 


participado como 
investigador en 2 contratos 
de I+D+i de Gobierno de 


Aragón. 
3 artículos indexado en WOS 
y SCOPUS. Ha publicado 20 
capítulos de libro y 5 libros. 


Ha participado en 15 
congresos nacionales e 


internacionales. 


 (Instituto de 
Lenguas 


Modernas) 
PERFIL 7 


Inglés técnico 6 Ayudante Doctor/ 
Doctor 


Doctora en 
Lingüística 


Máster en Estudios 
Ingleses 


Licenciada en 
Filología Inglesa 


Lenguas modernas NO TC 11 


13 
Miembro del grupo de 
investigación MITLHE, 


Multidisciplinary Innovation 
in Teaching and Learning 


reconocido por Gobierno de 
Aragón de 2014 a 2016. 
1 artículo indexado en 


SCOPUS y 2 capítulos de 
libros. 


Ha participado en 3 
congresos nacionales e 


internacionales 


10% 
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 (Grado 
Arquitectura) 


PERFIL 8 


Laboratorio de 
Integración I: 


diseño 
universal 


6 
Colaborador 
licenciado/No 


doctor 


Máster Universitario 
en 


Investigación y 
Formación 


Avanzada en 
Arquitectura 
Arquitecto 


Teoría del proyecto 
Expresión gráfica NO TC 9 


3 
Miembro del grupo de 


investigación Arquitectura 
Open Source reconocido por 
Gobierno de Aragón desde 
2017 a 2019 y de 2014 a 


2016. 
Ha participado como 


investigador en un proyecto 
de concurrencia competitiva 
de Gobierno de Aragón del 
de la Dirección General de 


Cultura y Patrimonio. 
En los últimos 5 años ha sido 


ha participado como 
investigador en 2 contratos 
de I+D+i de Gobierno de 
Aragón y en dos Cátedras: 


Cátedra Lobe y Adecco. 
Ha publicado 7 capítulos de 


libro y 2 libros como coautor. 
Ha participado en 6 


congresos Nacionales e 
Internacionales 


 


10% 


 
6.1.1. Resumen personal docente e investigador 


 


CATEGORIA TOTAL % DOCTORES % CRÉDITOS % 


Profesor Contratado Doctor 26,32 45,45 17,19 
Ayudante Doctor 31,58 54,55 40,63 
Profesor colaborador Licenciado 42,11 --- 42,19 


C
SV


: 3
32


65
52


28
25


79
66


86
23


76
78


8 
- V


er
ifi


ca
bl


e 
en


 h
ttp


s:
//s


ed
e.


ed
uc


ac
io


n.
go


b.
es


/c
id


 y
 e


n 
C


ar
pe


ta
 C


iu
da


da
na


 (h
ttp


s:
//s


ed
e.


ad
m


in
is


tra
ci


on
.g


ob
.e


s)





				2019-04-08T12:25:41+0200

		España












 
 


Graduado o Graduada en Diseño Digital y Tecnologías 
Creativas 


Memoria para la Solicitud de Verificación 


 
 


DI-004-DDTC - 115 - 


6.2. Otros recursos humanos  


 
 


 


CARGO DISPONIBIL
IDAD TITULACIÓN TIPO CONTRATO EXPERIENCIA 


PROFESIONAL 


Responsable del Taller de 
Fabricación Digital 


Disponible 
Recurso 
propio 


Licenciado Contrato laboral indefinido 
Tiempo parcial 10 años 


Responsable del Taller de 
Realidad Virtual 


Disponible 
Recurso 
propio 


Licenciado Contrato laboral indefinido 
Tiempo parcial 10 años 


Área de Redes y 
Comunicaciones 


Disponible 
Recurso 
propio 


Formación Profesional de Grado II en Electrónica 
Industrial  


Contrato laboral indefinido 
Tiempo completo 15 años 


Área de Sistemas 
Disponible 
Recurso 
propio 


Formación Profesional de Grado II Especialista en 
Equipos de Informática (Rama Electrónica) 


Contrato laboral indefinido 
Tiempo completo 23 años 


Área de Soporte Técnico 
Disponible 
Recurso 


compartido 
Bachelor en Tecnologías de la Información para la 


Empresa 
Contrato laboral indefinido 


Tiempo completo 8 años 


Técnico de Soporte 
Disponible 
Recurso 


compartido 
Grado Superior den Desarrollo de Aplicaciones 


Informáticas 
Contrato laboral indefinido 


Tiempo completo 7 años 


Técnico de Soporte 
Disponible 
Recurso 


compartido 


Grado Superior en Administración de Sistemas 
Informáticos en Red 


Contrato laboral indefinido 
Tiempo completo 5 años 


Responsable Secretaría General 
Académica 


Disponible 
Recurso 


compartido 
Licenciada Contrato laboral indefinido 


Tiempo completo 14 años 


Auxiliar de Secretaría   
Disponible 
Recurso 


compartido 


Ciclo Formativo Grado Superior Contrato laboral indefinido 
Tiempo parcial 18 años 


Responsable de unidad de 
orientación profesional y empleo 


Disponible 
Recurso 


compartido 
Licenciada Contrato laboral indefinido 


Tiempo completo 20 años 


Técnico gestión de prácticas en 
empresas 


Disponible 
Recurso 


compartido 
Licenciado Contrato laboral indefinido 


Tiempo completo 10 años 


Responsable de Programas de 
Movilidad 


Disponible 
Recurso 


compartido 
Licenciado Contrato laboral indefinido 


Tiempo completo 17 años 


Técnico de Relaciones 
Internacionales 


Disponible 
Recurso 


compartido 
Licenciado Contrato laboral indefinido 


Tiempo completo 16 años 


Técnico del Servicio de 
Biblioteca 


Disponible 
Recurso 
compartido 


Diplomada Contrato laboral indefinido 
Tiempo parcial 14 años 


Auxiliar del Servicio de 
Biblioteca 


Disponible 
Recurso 
compartido 


Diplomado Contrato laboral indefinido 
Tiempo completo 10 años 


Responsable de OTRI 
Disponible 


Recurso 
compartido 


Licenciado Contrato laboral indefinido 
Tiempo completo 16 años 


Técnico de OTRI 
Disponible 


Recurso 
compartido 


Licenciado Contrato laboral indefinido 
Tiempo completo 14 años 


Técnico de Calidad 
Disponible 


Recurso 
compartido 


Diplomado Contrato laboral indefinido 
Tiempo completo 12 años 


Auxiliar de Calidad 
Disponible 


Recurso 
compartido 


Ciclo Formativo Grado Superior Contrato laboral indefinido 
Tiempo parcial 14 años 
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Además, pasamos un desglose de las principales actividades prácticas que se pueden planificar en cada 
espacio. 
ACTIVIDADES PRÁCTICAS FUNDAMENTALES 


Taller de Fabricación digital, maquetas 
y prototipos. 


- Fabricación aditiva PLA  


- Fabricación aditiva composite 
- Construcción de maquetas de materiales diversos 
- Construcción de prototipos en serie 


- Ensayos técnicos para la ejecución/construcción 
- Ensayos elementales de funcionamiento y articulación 


- Ensayos elementales de soporte y sostén 
- Estudio de encuentros y ensamblajes 
- Presentación, embalajes y empaquetados 


- Modelado de piezas por partes 
- Corte, aserrado y conformación 


- Trabajo manual con materiales plásticos 
- Trabajo manual con materiales conformados (yesos y escayolas) 
- Trabajo manual básico de carpintería de armar. 


- Sistemas mixtos a base de colas y resinas 
- Sistemas mixtos industrializados 


Taller de Realidad Virtual y realidad 
aumentada 


- Prácticas con sistemas representación adecuados para la representación 
de imágenes 2D y 3D 


- Formatos digitales de representación gráfica 
- Algoritmos básicos de informática gráfica 


- Técnicas de manipulación y síntesis de imagen vectorial y rasterizada  
- Modelado digital por mallas poligonales 
- Modelado digital a partir de primitivas 


- Mapeado y texturizado a partir de imágenes 
- Formulas acondicionamiento digital de escenarios 3d 


- Soleamiento y simulación de ambientes atmosféricos 
- Ensayos luminotécnicos con fuentes artificiales 
- Simulaciones con sistemas en tiempo real. 


- Simulaciones sobre programación y tiempo de ejecución. 


Técnico de Innovación Docente 
Disponible 


Recurso 
compartido 


Licenciado Contrato laboral indefinido 
Tiempo completo 8 años 
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7. RECURSOS MATERIALES Y SERVICIOS  


7.1. Justificación de materiales y servicios disponibles 


7.1.1. Espacios físicos disponibles 


La Escuela de Arquitectura y Tecnología está ubicada en el edificio de Rectorado y tiene disponibilidad, 


con prioridad respecto a otras facultades, de los espacios, recursos materiales y servicios que en él se 


alojan. Por otro lado, puede hacer uso de espacios pertenecientes al resto de los edificios del Campus 


previa solicitud a través de la herramienta informática interna denominada “Gestor de Espacios”. Así 


mismo, en febrero del año 2016 entró en Funcionamiento el nuevo Edificio de Estudiantes, cuyos espacios 


están también a disposición del conjunto de alumnos y profesores de las Universidad.   


El acceso a todos los espacios, compartidos y no compartidos, queda garantizado con suficiente 


antelación, en el mes de mayo del curso anterior, gracias al protocolo de planificación de horarios y 


ocupación de espacios de todos los grados de la Universidad, coordinada por las distintas Jefaturas de 


Estudio (una por Escuela o Facultad, tres en total) y supervisada por el Vicerrectorado de Política 


Académica y Profesorado. El horario en el que se imparte docencia en la Universidad San Jorge es de 


9:00h a 20:20h, por lo que un mismo espacio puede utilizarse para impartir materias de distintos cursos o 


grados a lo largo de un mismo día.  Actualmente, en la tabla de horarios y espacios disponibles para la 


Escuela de Arquitectura y Tecnología, existen tantas o más horas libres de ocupación como horas 


necesarias para la docencia presencial del nuevo grado al que hace referencia la presente memoria.   


Por otro lado, hay que indicar que la capacidad de ocupación de las aulas destinadas a docencia está por 


encima del límite marcado de 25 alumnos por curso, y que el mobiliario existente fácilmente puede 


moverse y adaptarse para generar entornos de trabajo en equipo, aulas colaborativas o disposiciones más 


tradicionales para sesiones teóricas. Además, todos los espacios destinados a docencia disponen de 


numerosas tomas de corriente lo que aumenta la flexibilidad de ocupación. La Universidad pone al servicio 


de profesores y alumnos un servicio de infraestructuras y servicios muy eficiente que adapta el mobiliario 


cuando es preciso, una vez solicitado a través de la plataforma interna online “infyser usj”.   


El servicio de Infraestructuras de la Universidad guarda mobiliario (mesas, sillas, etc,) en los almacenes 


generales. Además, año a año se sustituye el mobiliario deteriorado y se adquieren nuevas unidades. En 


este momento la Universidad tiene mobiliario suficiente para indicar en el listado de recursos materiales y 


servicios lo siguiente: 


 


ESPACIOS DISPONIBLES PARA LA ESCUELA DE ARQUITECTURA Y TECNOLOGÍA 


Aula 11.1 48.30 m2 


Capacidad para 32 ocupantes 


9 mesas triples 


28 sillas 


1 mesa profesor 


1 proyector 


1 pizarra 


1 papelera 


1 perchero4e 


C
SV


: 3
40


00
99


11
86


93
72


11
46


00
39


6 
- V


er
ifi


ca
bl


e 
en


 h
ttp


s:
//s


ed
e.


ed
uc


ac
io


n.
go


b.
es


/c
id


 y
 C


ar
pe


ta
 C


iu
da


da
na


 h
ttp


s:
//s


ed
e.


ad
m


in
is


tra
ci


on
.g


ob
.e


s







 
 


Graduado o Graduada en Diseño Digital y Tecnologías 
Creativas 


Memoria para la Solicitud de Verificación 


 
 


DI-004-DDTC - 127 - 


Corcho en las paredes 


Altavoces 


Equipamiento tecnología “Adobe meeting”, permite la emisión en directo y grabación de las clases, para 


futuros visionados. 


Uso principal: docencia 


 


Aula 11.2 48.30 m2 


Capacidad para 32 ocupantes 


9 mesas triples 


28 sillas 


1 mesa profesor 


1 proyector 


1 pantalla enrollable 


1 pizarra 


1 papelera 


1 perchero 


Corcho en las paredes 


Altavoces 


Equipamiento tecnología “Adobe meeting”, permite la emisión en directo y grabación de las clases, para 


futuros visionados. 


Uso principal: docencia 


 


Aula 12.1 63.30 m2 


Capacidad para 42 ocupantes 


18 mesas dobles 


37 sillas 


1 mesa profesor 


1 proyector 


1 pizarra 


1 equipo audio 


1 papelera 


1 perchero 


Corcho en las paredes 


Altavoces 


Equipamiento tecnología “Adobe meeting”, permite la emisión en directo y grabación de las clases, para 


futuros visionados. 


Uso principal: docencia 


 


Aula 12.2 45.90 m2 


Capacidad para 30 ocupantes 


13 mesas dobles 
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27 sillas 


1 mesa profesor 


1 proyector 


1 pizarra 


1 equipo audio 


1 papelera 


1 perchero 


Corcho en las paredes 


Uso principal: docencia 


 


Espacio Abierto planta primera 242.65 m2 


24 taquillas pequeñas 


32 caballetes 


8 mesas de trabajo /exposiciones 


10 mesas dobles de trabajo 


1 mesa redonda de trabajo 


16 sillas 


6 taburetes 


3 tablones de anuncios 


12 Conexiones eléctricas 


1 Estantería-expositor 


Uso principal: exposición / trabajo autónomo alumnos 


 


 


Taller 11  96.20 m2 


Capacidad para 60 ocupantes 


2 Estanterías de gran formato 


15 mesas triples  


1 mesa profesor 


47 sillas 


1 proyector 


1 pizarra  


2 percheros 


1 papelera 


Altavoces 


Uso principal: docencia 


 


Taller 12  64.43 m2 


Capacidad para 42 ocupantes 


16 mesas dobles de trabajo 
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1 mesa de profesor 


33 sillas 


12 cajoneras 


1 proyector 


1 pizarra 


1 papelera                                                       


Uso principal: docencia 


 


Taller 13  54.92 m2 


Capacidad para 36 ocupantes 


2 armarios material 


10 mesas dobles de trabajo 


21 sillas 


1 proyector 


1 pizarra 


2 equipos informáticos completos 


2 monitores de gran formato 


2 consolas de videojuegos equipadas con accesorios  


Equipamiento para el laboratorio de Realidad y Producción Sonora 


5x Teléfonos móviles Motorola G5 


4x Equipos de realidad virtual HTC Vive 


Uso principal: docencia vinculada a Herramientas Digitales 


 


Taller Alumnos 48.00 m2  


Capacidad para 32 ocupantes 


10 mesas de trabajo (triples) 


2 armarios material 


3 mesas dobles de trabajo 


30 taburetes altos 


 8 sillas 


1 fotocopiadora/impresora color 


2 plotter A1 Canon iPF605 y HP Designjet T120 (rollo/formato A1) 


1 Impresora/escaner A3 HP OfficeJet Pro 7730 


1 Guillotina de papel gran formato tamaño A0 


6 máquina hilo caliente corte porex 


1 pizarra 


1 equipo informático completo 


1 1 Escaner A3 Epson GT-20000 


2 papeleras 


2 Impresoras Fabricación Digital tamaño A4 
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Uso principal: Docencia vinculada a fabricación de Maquetas y Prototipos 


 


Aula Magna Rectorado  94.55 m2 


Capacidad para 63 ocupantes 


24 mesas dobles 


48 sillas 


1 mesa presidencia 


2 mesas auxiliares 


1 proyector 


1 equipo audio 


1 pizarra 


Altavoces 


Equipamiento tecnología “Adobe meeting”, permite la emisión en directo y grabación de las clases, para 


futuros visionados. 


Uso principal: docencia 


 


Taller Fabricación Digital 19.80 m2 


3 Armarios 


4 equipos informáticos de sobremesa 


5 impresoras 3D Witbox-BQ de un cabezal 


2 Impresoras 3D autoconstruidas 


1 Impresora 3D Bq Hephestos 2 


4 Impresoras 3D BCN de 2 cabezales SIGMA (Formato Din A4) 


1 Impresora 3D BCN de 2 cabezales SIGMAX (Formato DIN A3). 


1 Impresora 3D Z- Printer 450 impresión en composite 


1 escáner 3D Sense  


Bobinas de PLA para impresión 3D 


4 Sierra Cortadora Poliestireno Proxxon 2227080 


Herramientas de mano para taller (Dremel multifunción, taladros,sierras de calar, lijadoras)  


Caja de herramientas completa (destornilladores, llaves allen, alicates, tenazas, rasquetas, metro, lijas, 


sargentos) 


1 Aerógrafo (con múltiples accesorios y compresor de aire) 


1 Compresor de piston Cierzo NK-25. 


2 mesas de trabajo dobles 


4 sillas 


3 mesas de trabajo altas 


3 cajoneras 


1 Carro de herramientas 


1 botiquín  


1 pizarra formato A1 
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Material de prevención de riesgos (mascarillas, gafas, guantes) 


El taller de Fabricación Digital no está destinado a impartir docencia. En él se encuentran el hardware de 


impresión digital que coordina el profesor responsable y gestionan los alumnos becados para ello. 


 


Aula informática móvil 


30 equipos informáticos portátiles. (Asus GL502VM-FY040T i7-6700HQ/GTX1060/16GB/256GB 


SSD+1TB/15.6"/W10) 


25 tabletas Wacom Intuos PRO. 


 


Esta aula móvil permite trasladar, con una armario-rack movible, el equipamiento a cualquier lugar donde 


las necesidades académicas lo requieran o utilizar de forma individual cualquiera de sus componentes 


cuando un alumno lo necesite. 


Es pertinente indicar qué, en la Escuela de Arquitectura y Tecnología, con los grados de Ingeniería 


Informática, Diseño y Desarrollo de Videojuegos y Arquitectura a pleno rendimiento, la utilización de los 


30 ordenadores portátiles del Aula Móvil no supera las veinte horas semanales, así está registrado en el 


Gestor de Espacios, herramienta que gestiona los préstamos de los ordenadores a profesores y alumnos. 


Esto es debido a que los estudiantes también pueden a utilizar sus propios equipos portátiles gracias a la 


plataforma online de la Universidad, Ucloud, que posibilita el uso del software necesario para cada 


asignatura, desde cualquier ordenador, sin necesidad de tenerlo instalado en él (Véase apartado 7.1.5. 


Nuevas Tecnologías).   


 


Aula de informática 14.1 Jalón Ángel 43.95 m2   


Capacidad para 29 ocupantes 


2 mesas alumnos 


1 mesa profesor 


22 sillas 


21 equipos informáticos (20 alumnos + profesor) 


1 proyector 


1 pizarra 


1 papelera  


1 perchero                                                      


Uso principal: docencia vinculada a Herramientas Digitales 


 


Aula de informática 14.2 Jalón Ángel 43.95 m2   


Capacidad para 29 ocupantes 


2 mesas alumnos 


1 mesa profesor. 


20 sillas 


19 equipos informáticos (18 alumnos + profesor) 


1 proyector 
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1 pantalla proyección 


1 pizarra 


1 papelera 


1 armario   


1 perchero                                                     


Uso principal: docencia vinculada a Herramientas Digitales 


 


Aula 6.1  60.00 m2   


Capacidad para 40 ocupantes 


18 mesas dobles de trabajo 


1 mesa de profesor 


37 sillas 


1 proyector 


1 pizarra 


1 papelera  


Uso principal: docencia  


 
Aula 6.2  60.00 m2  


Capacidad para 40 ocupantes 


18 mesas dobles de trabajo 


1 mesa de profesor 


37 sillas 


1 proyector 


1 pizarra 


1 papelera     


Uso principal: docencia 


 


 


 


Seminario 18.48 m2 


Capacidad para 12 ocupantes 


3 armario material 


1 mesas redonda de reunión 


8 sillas 


1 proyector 


1 pizarra 


1 papelera  


Uso principal: tutoría grupales y sala de reuniones 
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Sala de tutorías 12.58 m2 


1 armario material 


3 mesas de trabajo 


3 sillas de trabajo 


2 sillas 


Uso principal: tutorías individuales 


 


 


 


Despacho 1  13.64 m2 


2 mesas de trabajo con cajonera 


2 equipos informáticos  


2 sillas de trabajo  


2 sillas 


2 armarios 


2 papeleras 


1 perchero 


Uso principal: espacio de trabajo profesorado 


 


Despacho 2  18.34 m2 


3 mesas de trabajo con cajonera 


3 sillas de trabajo  


3 equipos informáticos  


3 armarios 


3 papeleras 


1 perchero 


Uso principal: espacio de trabajo profesorado 


 


Despacho 3  19.65 m2 


2 mesas de trabajo con cajonera 


1 mesa de reuniones 


2 mesas de apoyo 


2 equipos informáticos  


2 sillas de trabajo  


5 sillas 


2 armarios 


2 estanterías 


2 papeleras 


1 perchero 


1 equipo completo para realizar videoconferencia (Cámara vídeo HD, mesa de mezclas, micro mesa, micro 


omnidireccional, trípode y ordenador portátil) 
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Uso principal: espacio de trabajo profesorado 


 


Despacho 4  11.21 m2 


2 mesas de trabajo con cajonera 


2 sillas de trabajo 


2 sillas 


3 armarios 


2 equipos informático 


1 perchero 


2 papeleras 


Uso principal: espacio de trabajo profesorado 


 


Sala de profesores 36.54 m2 


7 mesas de trabajo 


7 sillas de trabajo 


7 equipos informáticos 


6 armarios 


1 fotocopiadora/impresora 


4 papeleras 


1 máquina dispensadora de agua 


Uso principal: espacio de trabajo profesorado 


 


Sala de reuniones 1   16,5 m2      


1 mesa de reuniones de 6 puestos 


6 sillas 


1 armario bajo para archivo de documentos 


Uso principal: tutorías y sala de reuniones 


 


Sala de reuniones 2   16,5 m2      


1 mesa de reuniones de 6 puestos 


6 sillas 


1 armario bajo para archivo de documentos 


Uso principal: tutorías y sala de reuniones 


 


Sala de reuniones 3   15,0 m2       


1 mesa de reuniones de 6 puestos 


6 sillas 


1 armario bajo para archivo de documentos 


Uso principal: tutorías y sala de reuniones 
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Espacio abierto planta baja 65.93 m2 


2 mesas exposición 


18 caballetes 


Carriles para colgar paneles expositivos  


Cuatro mesas de trabajo 


Ocho sillas 


Uso principal: exposición / trabajo autónomo alumnos 


 


Sala de trabajo de profesores planta segunda 27.66 m2 


6 mesas de trabajo  


6 sillas de trabajo 


6 equipos informáticos 


1 mesa de reunión  


3 sillas  


4 cajoneras 


2 papeleras 


2 pizarras 


2 estanterías 


2 armarios 


1 perchero 


Uso principal: espacio de trabajo profesorado 


 


Biblioteca Edificio Estudiantes 477,80 m2 


24 mesas de consulta-estudio 


138 sillas de estudio 


1 mesa personal. 


4 puestos de trabajo. 


Estanterías-Archivo  


6 sofás descanso 


Uso principal: estudio individual / consulta archivo 


 


Mediateca Edificio Estudiantes 267,9 m2 


24 mesas de estudio 


5 mesas redondas de reunión 


97 sillas 


1 proyector 


Mobiliario de descanso 


Uso principal: trabajo en equipo de alumnos 
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Reprografía  15,30 m2 


1 puesto de trabajo 


 


Asociación de alumnos  29,30 m2 


4 mesas de trabajo 


16 sillas 


 


Espacios de reunión alumnos  2uds x 14,15: 28,30 m2 


4 mesas de trabajo 


16 sillas 


 


Por otra parte, es pertinente indicar como muestra del interés de la Universidad por acercarse a la 


“accesibilidad universal” y al “diseño para todos” en los medios materiales y servicios disponibles, que 


desde el Vicerrectorado de Política Académica y Profesorado de la Universidad, el servicio de apoyo a 


estudiantes con necesidades específicas (SAENE) y la Escuela de Arquitectura y Tecnología, se ha 


impulsado la redacción del proyecto de accesibilidad universal del campus de la USJ y sus edificios, que ha 


sido redactado por un egresado del Grado en Arquitectura y por un profesor doctor arquitecto experto en 


la materia.  


 


7.1.2. Recursos materiales disponibles  


Específicamente adquirido para los grados de Diseño Digital y Tecnologías Creativas y Arquitectura, los 


alumnos y docentes disponen del siguiente software: 


- Licencias ilimitadas de Autodesk MasterSuite que incluye 17 aplicaciones. Entre ellas Autocad, 


3DMax, Revit… Este contrato da derecho a que todos los alumnos puedan descargarse Autocad 


Education sin coste (sin limitación de número máximo). 


- Licencias ilimitadas de Adobe Acrobat Pro DC (331 según cálculo de FTE) 


- Licencias de Adobe Photoshop CC (60 para aulas compartidas y 25 para estudiantes/pdi) 


- Licencias de Adobe Indesign (60 para aulas compartidas y 25 para estudiantes/pdi) 


- Licencias de Adobe Illustrator (60 para aulas compartidas y 25 para estudiantes/pdi) 


- Licencias de Adobe After Effects (60 para aulas compartidas y 25 para estudiantes/pdi) 


- Licencias de Adobe Premiere (60 para aulas compartidas y 25 para estudiantes/pdi) 


- Licencias de Creative Cloud Desktop Applications (60 para aulas compartidas y 25 para 


estudiantes/pdi) 


- Licencia de Adobe Connect 9.0 - 25 salas - Mantenimiento Srv + Salas 


- Licencia de Adobe Connect 9.0 - 25 salas (5x3 ampliaciones) – Mantenimiento 


- 48 licencias de Avid Media Composer 


- 500 licencias de Bitdefender Total Security Multi-device 2016 


- 12 licencias + licencias ilimitadas para todos los alumnos de CYPE 2017 (varios módulos) 


- 100 licencias de IBM SPSS 


- 10 licencias de QuarkXpress 15 EDU 1YR LICENSE FEE LEVEL A 
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- Licencias ilimitadas de Matlab Campus TAH (Base + todos módulos) (sin limitación de número 


máximo) 


- Licencias Campus de Microsoft Dsktp Campus All Languages Lic/sa Pack Mvl (261 según cálculo 


de FTE’s) 


- Licencias Campus de Microsoft Project Pro Win32 All Languages Lic/sa Pack Mvl W/1 ProjectSvr 


Cal (261 según cálculo de FTE’s) 


- Licencias Campus de Microsoft Visio Pro Win32 All Languages Lic/sa Pack Mvl (261 según cálculo 


de FTE’s) 


- Licencias ilimitadas de Microsoft Office365 (sin limitación de número máximo) 


- Licencias ilimitadas de Microsoft DreamSpark Premium – Imagine (sin limitación de número 


máximo) 


- Licencia educacional ilimitada de Microsoft Azure (sin limitación de número máximo) 


- Licencia educacional ilimitada de SketchUp Pro (sin limitación de número máximo) 


- Licencia educacional ilimitada de Rhinoceros (sin limitación de número máximo) 


- Licencia educacional ilimitada de Grasshopper para Rhino (sin limitación de número máximo) 


- Licencia educacional ilimitada de Vray para SketchUp (sin limitación de número máximo) 


- Licencia educacional ilimitada de Vray para 3ds Max (sin limitación de número máximo) 


- Licencia educacional ilimitada de Cura (sin limitación de número máximo) 


- 25 Licencias de uso simultáneo de Lumion 8.5  


 


7.1.3. Servicios comunes 


Todos los estudiantes matriculados en programas formativos de la Universidad tienen acceso a los 


siguientes servicios comunes: 


 Secretaría General Académica 


 Unidad de Orientación Profesional y Empleo 


o Bolsa de trabajo 


o Orientación profesional 


o Prácticas externas 


 Unidad de Relaciones Internacionales 


o Programas de movilidad académica 


o Programa de prácticas en el extranjero 


 Servicio de Biblioteca 


 Servicio de Actividades Deportivas 


 Servicio de Capellanía 


 Servicio de Transporte 


 Servicio de Restauración 


 Servicio Técnico (mantenimiento de equipos informáticos) 


 Reprografía 


 


A continuación algunos de estos servicios se concretan: 


C
SV


: 3
40


00
99


11
86


93
72


11
46


00
39


6 
- V


er
ifi


ca
bl


e 
en


 h
ttp


s:
//s


ed
e.


ed
uc


ac
io


n.
go


b.
es


/c
id


 y
 C


ar
pe


ta
 C


iu
da


da
na


 h
ttp


s:
//s


ed
e.


ad
m


in
is


tra
ci


on
.g


ob
.e


s







 
 


Graduado o Graduada en Diseño Digital y Tecnologías 
Creativas 


Memoria para la Solicitud de Verificación 


 
 


DI-004-DDTC - 138 - 


Bolsa de empleo. Este servicio pretende poner en contacto la oferta y la demanda de empleo a través 


de una plataforma online que sirve como punto de encuentro entre entidades y candidatos. Pueden 


acceder a este servicio todos los alumnos y titulados de la Universidad San Jorge, así como empresas 


que tengan necesidades de personal. En base a la titulación de la Universidad exigida en la oferta de 


empleo, la herramienta envia una alerta a todos los candidatos susceptibles de participar en la misma y 


que, previamente, hayan confirmado su registro en la herramienta. Los candidatos también pueden 


visualizar y postularse a las diferentes ofertas de empleo existentes, siempre que estén relacionadas con 


su titulación. Puesto que la herramienta de Bolsa de Empleo está basada en competencias profesionales, 


se recomienda tener una tutoría individualizada de orientación profesional previa para saber cómo 


plasmar toda la información en el curriculum y en  la carta de presentación. 


Orientación profesional. 


Individual. Se ofrecen tutorías individualizadas y personalizadas con el ánimo de orientar el 


proceso de búsqueda de empleo. Se ayuda al alumno a autoevaluarse e identificar sus competencias 


profesionales y que ser capaz de conocer el mercado laboral al que se incorporas. Por ello, se le apoya en: 


la búsqueda activa de empleo, a través de fuentes, recursos, herramientas; la elaboración de CV y carta 


de presentación; el proceso de selección y entrevista y el conocimiento de los derechos y deberes 


laborales (básicos). 


Orientación grupal. Se ofrecen talleres grupales de orientación profesional para mejorar la 


empleabilidad.  


Prácticas externas. Con el propósito de adquirir conocimientos basados en la práctica real y desarrollar 


las competencias adquiridas a través del ejercicio responsable de la actividad profesional, la Universidad 


San Jorge considera fundamental que sus estudiantes complementen la formación en las aulas con la 


práctica en el terreno profesional, valorándolo académicamente como parte del proceso de 


aprendizaje. Este objetivo sigue los parámetros fundamentales del Proceso de Bolonia y el Espacio 


Europeo de Educación Superior y responde a la vocación de la USJ de alinearse con las necesidades del 


entorno social y empresarial. El sistema de prácticas en empresas de la Universidad San Jorge 


implica a la empresa en la formación de los futuros graduados, contribuyendo a introducir las 


competencias que el ejercicio profesional aporta a la formación del universitario y a facilitar una mayor 


integración empresa-universidad. Para la valoración del aprendizaje práctico se incluye en los planes 


de estudio la asignatura obligatoria de “prácticas en empresas”. El servicio de prácticas de la Universidad 


San Jorge gestiona las prácticas voluntarias y las prácticas obligatorias. En el curso 2017-2018, el Servicio 


gestionó más de 2.000 prácticas en empresas de alumnos de la Universidad San Jorge, que 


fueron cursadas por estudiantes de todos los grados y másteres. 


Unidad de Relaciones Internacionales. Busca oportunidades de movilidad internacional e informe 


sobre las convocatorias de programas de movilidad gestionando las estancias de movilidad para alumnos 


outgoing (información previa, tramites, seguimiento y cierre): Erasmus +, # global-talents, SICUE, otros 


programas de movilidad, prácticas y empleo en el extranjero. También orienta en la consecución de dobles 
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titulaciones internacionales y gestiona la admisión, acogida y seguimiento de los alumnos internacionales 


incoming.  


 


El Servicio de orientación y atención psicológica (SOAP) es un servicio de asesoría psicológica 


confidencial y gratuito para todos los miembros de la Universidad San Jorge, ayuda a abordar problemas 


de adaptación, emocionales, de comportamiento y de aprendizaje a través de sesiones individuales y 


talleres grupales. Para ello, este servicio atiende de forma personaliza los problemas personales o de 


índole específicamente académica y pone en marcha talleres preventivos del ámbito de la salud para 


tratar, por ejemplo, la ansiedad ante los exámenes; formación relacionada con distintas temáticas de 


interés; y servicios específicos como el relacionado con la Unidad de Psicología Aplicada al Deporte. 


Servicio de Apoyo a estudiantes con necesidades educativas específicas. Es el servicio 


universitario responsable de dar respuesta a necesidades especiales que puedan tener personas con 


diferentes tipos de discapacidad. Se trata de dificultades identificadas en el aprendizaje que realiza el 


alumno que precisan de una medida educativa especial para poder realizarlo en igualdad de 


oportunidades, sin que la atención de esta necesidad suponga una disminución de la calidad académica, ni 


una variación en los contenidos de la titulación. La Universidad ha diseñado unas medidas generales y 


unas medidas específicas de atención según el tipo de discapacidad, asimismo, ha creado la figura del 


Coordinador del Servicio de Apoyo para Estudiantes con Necesidades Específicas como la persona 


encargada de atender a las personas con esas necesidades educativas especiales. El solicitante es 


orientado durante el proceso por el coordinador y la Comisión de Incorporación acordará las medidas a 


tomar que serán comunicadas al alumno. Durante todo el proceso y en virtud de lo dispuesto en la Ley 


Orgánica de Protección de Datos (LOPD) se adoptarán las medidas necesarias para la protección de la 


información proporcionada por el alumno. 


Servicio de Biblioteca. Facilita el acceso al fondo bibliográfico de la biblioteca ofreciendo información 


sobre su ubicación y disponibilidad. Gestiona el servicio de préstamos para el uso de los fondos 


bibliográficos fuera de la biblioteca mediante la tarjeta universitaria, la consulta en sala y el préstamo 


interbibliotecario. Orienta en las consultas de información bibliográfica y el uso de la biblioteca digital.  


 


7.1.4. Convenios de prácticas externas 


Actualmente se disponen de los siguientes convenios de cooperación ya firmados y en funcionamiento 


para la Escuela de Arquitectura y Tecnología que son susceptibles de poder ser empleados para que los 


estudiantes del Grado puedan realizar prácticas externas: 


 


A4 ESTUDIO S.L.P. 


ALUMINIO Y ALEACIONES S.A._ ALUMALSA 


ANDRÉS PEREA ARQUITECTO 


ARAGONESA DE PROYECTOS Y OBRAS S.L. 


ARC DISTRIBUCION ARTE PARA EL HOGAR IBERICA S.L. 


ARCELORMITTAL ZARAGOZA S.A. 
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ARQUIGESTION ARAGON S.L.P. 


ARQUITECTURA Y URBANISMO ARANAZ Y ASOCIADOS, S.L. 


ARQXXI ARQUITECTURA, URBANISMO Y GESTION SLP 


ASEA BROWN BOVERI S.A. _ABB POWER TECHNOLOGY S.A. 


AYUNTAMIENTO DE ZARAGOZA 


BELÉN GÓMEZ NAVARRO ARQUITECTO 


BERNABAD ARQUITECTURA, S.L.P. 


BOPBA ARQUITECTURA S.L.P. 


CONFEDERACION HIDROGRAFICA DEL EBRO_CHE 


CONSEJO COMARCAL DE LA COMARCA DEL CAMPO DE BORJA 


CONSTRUCCIONES MOLINOS TOLON, S.L. 


DRAGADOS OFFSHORE, S.A. 


ERZ ENDESA DISTRIBUCIÓN ELÉCTRICA S.L.U 


ESTUDIO DE ARQUITECTURA JOSÉ MARÍA SÁNCHEZ GARCÍA 


ESTUDIO DE ARQUITECTURA JUAN PABLO GARCÍA 


EUREKA ARQUITECTURA E IDEAS SLP 


FEDERACIÓN DE EMPRESARIOS DEL METAL DE ZARAGOZA (FEMZ) 


FERROVIAL AGROMÁN S.A. 


FRANCISCO LACRUZ ABAD ARQUITECTOS 


GENERAL MOTORS, S.L.U. 


IDOM, S.A. 


IKEA IBERICA S.A. 


INGEMETAL, S.A. 


LUIS PEIROTE ARQUITECTOS SLP 


LUIS V. FRANCO GAY ESTUDIO DE ARQUITECTURA 


MANUEL CASTILLO ARQUITECTURA Y PAISAJE S.L.P 


MARTÍN LEÓN DESIGN GROUP 


MIRET ARQUITECTOS S.L.P. 


PROMOCIONES Y OBRAS GURRÍA S.L. 


REY PLUS 


SICILIA Y ASOCIADOS ARQUITECTURA S.L.P. 


TAFYESA S.L. 


TAIGUER GENERADORES S.L. 


TOYO ITO ARQUITECTOS AOCIADOS EN ESPAÑA S.L. 


TRILUX ILUMINACION S.L. 


YUDIGAR, SLU 


ZARA-REFORMAS, S.L. 


IZASKUN CHINCHILLA 


GRETEL Y JACINTO 


SYSTEMS FT SLP 


GRUPO FLORIA 


ALTIVASOFT, S.L. 


ECLIPSE GAMES S.C. 


ENTROPHY ZERO, S.L. 


IMASCONO ART 


C
SV


: 3
40


00
99


11
86


93
72


11
46


00
39


6 
- V


er
ifi


ca
bl


e 
en


 h
ttp


s:
//s


ed
e.


ed
uc


ac
io


n.
go


b.
es


/c
id


 y
 C


ar
pe


ta
 C


iu
da


da
na


 h
ttp


s:
//s


ed
e.


ad
m


in
is


tra
ci


on
.g


ob
.e


s







 
 


Graduado o Graduada en Diseño Digital y Tecnologías 
Creativas 


Memoria para la Solicitud de Verificación 


 
 


DI-004-DDTC - 141 - 


INFINITEGAMES 


KRAKEN EMPIRE, S.L. 


MECHANICAL BOSS 


MOVICODERS, S.L. 


OPEL ESPAÑA S.L.U. 


POLYGONAL MIND 


URO DEVELOPMENTS, S.L. 


WEB DREAMS S.L. 


JACOB DELAFON 


ENTROPY STUDIO 


LARA MOBILIARIO 


ATBIM 


A54 IN SITU 


ACTIVA DISEÑO 


LEROY MERLIN 


 


Se controla que los medios materiales y servicios disponibles en las entidades colaboradoras garanticen el 


desarrollo de las actividades formativas descritas en el Plan de Estudios. Existe un Vicerrectorado de 


investigación, Postgrado y Empresa, del que depende el Departamento de Orientación Profesional y 


Empleo. El personal de este departamento sigue una serie de protocolos de recogida de información y 


toma de datos de cada empresa colaboradora, tanto de sus instalaciones y de su personal como de su 


proyecto formativo. Todo ello es supervisado y debe contar con el visto bueno del profesor responsable de 


relación con empresas de cada Grado, quien, cuando es necesario, se desplaza a la sede de la entidad en 


cuestión. Esta sistemática generada para el seguimiento de las prácticas externas también es aplicada por 


el departamento, el vicedecano y el grado correspondiente en el caso de otras actividades formativas que 


vinculen a las entidades colaboradoras.    


 


7.1.5. Nuevas tecnologías   


Ordenadores portátiles para profesores y aulas 


La USJ ha ofrecido desde sus inicios un equipo portátil a cada profesor cedido durante su actividad en la 


Universidad. Además del software específico para actividades prácticas se cuenta con las licencias Campus 


de Microsoft. En caso de fallo o avería de estos equipos se dispone de repuestos para garantizar a 


profesores continuidad inmediata en su trabajo. 


 


En caso de necesidades específicas para alumnos, prácticas o actividades de investigación, la Universidad 


puede facilitar cesión de equipos portátiles para el desarrollo de estas actividades. 


 


Virtualización de aplicaciones, Ucloud 


Siguiendo la línea de potenciar el uso de las tecnologías de la información aplicadas a la innovación 


docente, la USJ plantea como nuevo reto una evolución de sus servicios orientada a mejorar la flexibilidad 


y movilidad de las actividades de aprendizaje que realizan sus estudiantes. 
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Esta evolución tecnológica sigue la línea que han comenzado a aplicar las universidades españolas e 


internacionales mejor posicionadas en la aplicación de las tecnologías de la información al aprendizaje. 


Con la finalidad de ofrecer al estudiante las mejores opciones en cuanto a flexibilidad, se ofrecerá un 


servicio de virtualización de aplicaciones y escritorios compatible con herramientas tecnológicas que el 


estudiante emplea en sus materias. 


Mediante este modelo, las restricciones respecto al tipo de equipo que tiene cada persona, las tareas de 


instalación y configuración de Software, desaparecen. También se eliminan las restricciones físicas: las 


aulas de informática, lugar o el momento en el que realizar una práctica. 


Cada estudiante podrá elegir de forma flexible, según sus necesidades en cada momento y como mejor se 


adapte a su planificación; cuándo realizar una práctica, dónde y con qué equipo. 


 


Aula de informática común ubicada en el edificio de la Facultad de Comunicación y Ciencias 


Sociales 


El aula de ordenadores común a varias titulaciones está formada por 40 estaciones de trabajo multimedia 


conectadas en red a los servicios internos de la Universidad, con acceso a Internet y conectadas a un 


sistema de impresión centralizado. 


La gestión de almacenamiento de datos se resuelve a nivel local con la tecnología de doble partición de 


disco en las estaciones descritas. También se ofrecen los dispositivos de conexión necesarios para que el 


alumno traslade los datos que considere oportunos a su equipo de trabajo habitual o a un 


almacenamiento en la nube. 


Para mejorar la disponibilidad de estos equipos en caso de fallos del sistema, se cuenta con un sistema 


centralizado de despliegue de imágenes en red, lo que garantiza la recuperación de uno de los equipos en 


un breve espacio de tiempo. De forma complementaria, en caso de avería física, se dispone de un acuerdo 


de nivel de servicio respecto a sustitución y garantías que permiten garantizar la disponibilidad de este 


servicio. 


 


Sistema WIFI de la Universidad San Jorge 


La Universidad San Jorge ofrece un servicio de red inalámbrica para todo el Campus. El servicio permite 


movilidad y acceso a la red y a Internet en general desde cualquier ubicación con cobertura inalámbrica, 


soportando las bandas 802.11g/n 802.11a/g y 802.11a/n en frecuencias 2.4Ghz y 5Ghz. 


La solución inalámbrica de la Universidad cumple con los mecanismos de seguridad basados en WPA2 y 


AES, cifrando la totalidad de la comunicación en el medio aéreo. 


Desde 2010 la Universidad San Jorge forma parte del proyecto de movilidad internacional Eduroam. 


 


Conectividad con las redes de investigación 


La Universidad San Jorge dispone de acceso a la Red Española de Investigación y Docencia para los 


profesionales Docentes e Investigadores, que les permite compartir sus ideas y recursos con “colegas del 


sector”. 


También se ofrece acceso a redes regionales, en concreto a la Red de Investigación de Aragón (RIA). 
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Plataforma Docente Universitaria (PDU) 


La Plataforma Docente Universitaria (PDU) es el nombre que recibe el entorno virtual de aprendizaje de 


los alumnos de la USJ. Esta plataforma cuenta con los recursos y materiales necesarios para asegurar una 


formación virtual de calidad, tanto como apoyo a programas presenciales y semipresenciales como para el 


núcleo de programas a distancia. 


Los alumnos pueden encontrar la documentación de las diversas materias del curso en el que están 


matriculados, así como entregar los trabajos requeridos por los profesores. 


Los docentes pueden interactuar fuera del aula con el alumno y evaluarlos mediante diversas 


herramientas. Existen múltiples entornos.  


 


Dentro de la PDU se encuentra en primer lugar una zona común con información general sobre el 


programa: 


·         Guía Académica  


·         Calendario académico 


·         Calendario de evaluación 


·         Datos de contacto Director de Titulación, Coordinadores de Módulo, Coordinación 


Administrativa, Tutores y horarios de atención. 


·         Actividades complementarias (visitas a entidades externas, charlas etc.) 


En segundo lugar, cada módulo o materia que compone el plan de estudios del programa cuenta con los 


siguientes espacios y actividades: 


·         Calendario interactivo 


·         Calendario interactivo con la posibilidad de agregar actividades por parte de alumnos y 


profesorado. 


·         Calendario general de las actividades del grupo: sesiones presenciales específicas en su caso, 


sesiones virtuales grupales, entregas, evaluaciones, actividades etc. 


·         Calendario personalizado de cada alumno: tutorías, defensas, evaluaciones etc. 


 


Tareas 


Espacio donde se describen las tareas que deberán realizar los alumnos con la temporalización concreta 


de cada tarea para ayudarles en la planificación de su aprendizaje. 


 


Material de apoyo a las sesiones presenciales 


Zona que puede incluir los siguientes recursos, entre otros. 


·         Apuntes 


·         Textos electrónicos descargables 


·         Manuales, catálogos, guías etc. 


·         Legislación pertinente 


·         Artículos de prensa 


·         Bancos de imágenes 


·         Archivos multimedia (video y sonido) 


·         Presentaciones Powerpoint de las sesiones presenciales 
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·         Enlaces RSS 


·         Enlaces externos 


 


Material de evaluación 


Toda la información necesaria para poder realizar las pruebas que forman parte del sistema de evaluación 


del módulo además de pruebas de auto evaluación que permiten al alumno chequear su propio desarrollo 


en el programa: 


·         Bases de las pruebas de evaluación del módulo 


·         Pruebas complementarias de autoevaluación (tipo test) y autocorrección 


·         Entrega electrónica de trabajos y prácticas 


·         Ejercicios resueltos 


 


Wiki 


Documento virtual creado por los propios alumnos a lo largo del programa como metodología 


constructivista colaborativa. La participación de cada alumno en su creación puede ser evaluada. 


 


Tutoría virtual 


Permite la posibilidad de realizar consultas técnicas al Coordinador de Módulo. 


·         Tutoría individual: consultas y respuestas (vía aplicación correo electrónico). 


·         Tutoría individual: consultas y respuestas en tiempo real (vía aplicación chat) en horarios pre-


establecidos. 


·         Tutoría grupal: reuniones en tiempo real (vía aplicación chat) para realizar seguimiento y, en 


caso correspondiente, evaluación de trabajos grupales en horarios pre-establecidos. 


 


Chat 


Espacio abierto a todos los alumnos y profesores del programa, sin horario fijo. 


 


Foros virtuales 


·         Foros dirigidos: El Coordinador de Módulo lanza preguntas y evalúa el nivel de participación de 


cada alumno en sus respuestas. Son espacios en los que se desarrollarán los debates de grupos. 


·         Foros abiertos: los alumnos lanzan preguntas al Coordinador y a sus propios compañeros. 


 


Blogs 


Tanto profesores como alumnos tienen la posibilidad de crear blogs, diarios personales en formato web, 


para compartir sus experiencias con los otros usuarios. 


 


Calificaciones 


Cada alumno tiene acceso, mediante contraseña personal, a su propio expediente, especificando las notas 


obtenidas en las distintas pruebas de evaluación del módulo y el feedback escrito del profesor encargado 


de realizar la evaluación. 
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Laboratorio Virtual 


La Universidad San Jorge ofrece un servicio de laboratorio virtual en el que los estudiantes de la Escuela 


de Arquitectura y Tecnología pueden realizar las prácticas de sus materias. Está accesible desde cualquier 


ubicación a través de una conexión segura con el cliente VPN OpenVPN.  


El cliente OpenVPN permite seleccionar el método de autentificación con las credenciales de usuario de la 


Universidad o con un Certificado Personal de RedIRIS. 


 


Plataforma Meeting Room 


Servicio de comunicación y colaboración Web que permite organizar sesiones de trabajo desde múltiples 


ubicaciones, actividades semipresenciales, jornadas online, tutorías no presenciales, etc. 


 


Office 365 


Es un conjunto de servicios que te permite colaborar en las tareas de aprendizaje y compartirlas entre los 


alumnos. Incluye, Office Online (Word, PowerPoint, Excel y OneNote), el almacenamiento ilimitado en 


OneDrive, una red social como Yammer, o una herramienta para trabajos en equipo como Team y sitios 


de SharePoint, entre otras muchas aplicaciones. El alumno de la universidad puede acceder gratuitamente 


y usarlo hasta en 15 dispositivos (5 PC/MAC, 5 Tablet/iPad y 5 Android/iOS). Es posible que el alumno 


acceda a su portal de administración con su licencia a través de: http://portal.office.com 


Skype empresarial  


Permite conversaciones mediante mensajería instantánea, llamadas de voz y videollamadas. Además 


permite compartir el escritorio del ordenador. Esta herramienta es idónea para tutorías virtuales y 


conversaciones en grupo 


 


Otras herramientas de gestión 


Además de los servicios anteriores, la USJ pone a disposición de los alumnos los siguientes servicios y 


herramientas tecnológicas para resolver necesidades generales y de gestión, entre ellas: 


·         Automatrícula. Gestiona la matrícula en la Universidad San Jorge desde cualquier lugar. 


·         Antivirus USJ. Universidad San Jorge pone a disposición de los estudiantes de nuevo ingreso la 


posibilidad de instalar el antivirus Bitdefender Total Security Multidevice 2016 en su equipo 


personal. 


·         Portal Biblioteca. Servicio de Biblioteca para estudiantes y personal de la Universidad San 


Jorge. AbsysNET: Sistema de información de la red de bibliotecas desde el que es posible 


consultar los fondos de la red de bibliotecas, solicitar préstamos o reservas y hacer sugerencias. 


·         Bolsa de Empleo. Gestión de empleo para alumnos, titulados y entidades. 


·         Servicio de correo. Servicio de correo institucional propio para toda la comunidad universitaria. 


·         Gestión de Recibos. Aplicación que permite visualizar recibos emitidos por la Universidad y 


realizar pagos online. 


·         Gestor de Espacios. Gestión de horarios de actividades y las reservas de los espacios en las 


que se desarrollan. 


·         Gestor de Prácticas. Gestión de ofertas de empleo y prácticas para alumnos, titulados y 


entidades. 
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·         Infyser. Gestión de incidencias, peticiones, inventario de equipos y planificación de 


mantenimiento en diferentes áreas. 


·         Portal Académico. Aplicación que permite consultar las calificaciones, datos personales, etc. 


·         Notificaciones fehacientes. Esta aplicación permite al estudiante acceder a sus notificaciones 


fehacientes. El estudiante recibe un correo electrónico y con sus credenciales de la Universidad 


accederá al portal web de la aplicación donde podrá aceptar la notificación y acceder a su 


contenido, o rechazarla, en cuyo caso se tendrá por notificada igualmente a todos los efectos 


legales.  


·         Plataforma para vídeos ViBox. Atendiendo a las indicaciones realizadas por el Departamento 


Jurídico de la Universidad, se planteó la necesidad de facilitar un espacio seguro en el que 


alumnos y docentes de determinadas materias pudiesen intercambiar material audiovisual que, 


debido a su contenido requería de una especial protección. De esta manera, se conseguiría 


cumplir con la normativa establecida en la Ley Orgánica de Protección de Datos (LOPD), siempre 


y cuando previamente se hayan recabado los consentimientos correspondientes para cada 


materia.  


·         Soporte Técnico remoto – ISL Light. Soporte remoto rápido y seguro. Acceso para equipos 


remotos o dispositivos móviles.  


El vínculo a los servicios TIC de la Universidad es: http://dsi.usj.es/servicios-tic . 


 


7.1.6. Mecanismos para realizar la revisión, mantenimiento y actualización de materiales y servicios 


El Departamento de Infraestructuras y Servicios se encarga de revisar y mantener las instalaciones y 


recursos físicos de la Universidad y tiene el objetivo de velar por el buen funcionamiento de los mismos 


para asegurar el buen desarrollo de las actividades docentes realizadas en los distintos programas 


formativos. La planificación y gestión de las tareas de mantenimiento preventivo se incluyen en el Plan de 


Mantenimiento Integral de la Universidad mientras los procedimientos para comunicar una avería o 


solicitar un trabajo de mantenimiento están recogidos en el Sistema de Gestión de Calidad de la 


Universidad y deberían ser utilizados por todo el personal de la Universidad en caso necesario. 


 


Anualmente para cada titulación se revisan las necesidades de actualización de materiales y servicios que 


son precisas, y se envía informe a Gerencia antes de finalizar el curso, para que se lleven a cabo las 


gestiones necesarias para adquisición de nuevos materiales, así como el mantenimiento y actualización. 
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8. RESULTADOS PREVISTOS 
8.1. Justificación de los indicadores previstos 


8.1.1. Tasa de graduación prevista 
Como se trata de una titulación de nueva implantación en la Universidad San Jorge no se dispone de datos 
sobre la tasa de graduación de ésta. Las titulaciones relacionadas serían el Grado en Arquitectura y el 
Grado en Diseño y Desarrollo de Videojuegos. Debido a la joven trayectoria de la Universidad San Jorge, el 
histórico de datos del que se dispone se refiere a un periodo inferior a los diez años.  
Tanto en el caso de Arquitectura como en el de Diseño y Desarrollo de Videojuegos la tasa de graduación 
recogida en sus memorias de verificación se encuentra en torno al 70 %. 
El objetivo es esta titulación es superar una tasa de graduación del 75 %. 
 


8.1.2. Tasa de abandono prevista 
Por los mismos motivos por los que no se dispone de datos para la tasa de graduación, no existen datos 
sobre la tasa de abandono de ésta. En el caso de los grados de Arquitectura y Diseño y Desarrollo de 
Videojuegos la tasa de abandono recogida en las memorias de verificación alcanza el 10%.  
El objetivo en esta titulación es no superar una tasa de abandono del 15%. 
 


8.1.3. Tasa de eficiencia prevista 
En el caso de los grados de Arquitectura y Diseño y Desarrollo de Videojuegos la tasa de eficiencia 
recogida en las memorias de verificación de estos grados es del 65 %.  
El objetivo en esta titulación es superar una tasa de eficiencia del 75 %.  
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