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Universidad solicitante Universitat Politecnica de Valencia
ASPECTOS A SUBSANAR:

CRITERIO 2. JUSTIFICACION

No se facilitan suficientes referentes de titulos similares a nivel nacional e internacional, ni se
justifica suficientemente la necesidad de este titulo frente a otros (Grado en Ingenieria
Informatica+Postgrado) existentes. Dado el caracter innovador del titulo, se deben explicitar
los referentes nacionales y/o internacionales relevantes (de los 8 presentados sélo 3 guardan
una relacidn directa) y como estos han servido para definir el grado propuesto.

Contestacion ERT:
(Apartado 2. Justificacion del titulo)

Efectivamente existe una ausencia notable de referentes externos que guarden una relaciéon
directa o que hayan servido, desde diferentes puntos de vista, para definir este este titulo. Las
busquedas en internet realizadas, a fecha de presentacidén de este escrito, no arrojan mucho
mas de lo que habia. Aparte de los ya tradicionales grados TIC (informatica y
telecomunicaciones) han aparecido por toda la geografia nacional multitud de grados en
multimedia y videojuegos y existen una buena cantidad de postgrados en las materias
desarrolladas en los proyectos del grado en tecnologias interactivas, objeto de evaluacion. Sin
duda estos postgrados abren caminos de especializacidon a los estudiantes que encuentren
afinidad por cualquiera de las materias desarrolladas en el grado.

Desde nuestro punto de vista hay diferentes motivos que explican la ausencia de referentes
externos todos ellos relacionados con el proceso de desarrollo que se ha seguido para la
elaboracion de este grado, que dista mucho en cada una de sus fases, del proceso de
desarrollo de un plan de estudios de un titulo tradicional. Sirva la siguiente como descripcion
del proceso:

1. Concepcidn de la idea: La propuesta de valor de este grado se elabora a partir de las
opiniones de empresas, profesores/investigadores, futuros estudiantes ademas de un
analisis del perfil de las nuevas generaciones de estudiantes (millennials e Y) y de un
pormenorizado estudio de la integracién de género en las ingenierias. Con todo ello, la
esencia del Grado en Tecnologias Interactivas es la formacién de profesionales con
capacidad para disefiar los sistemas tecnoldgicos que interaccionan con los cinco
sentidos del ser humano y del medio ambiente, entendiendo este ultimo como un ser
vivo que se comunica. Se trata, por lo tanto, de formar profesionales que sean capaces
de conjugar conocimientos de diferentes materias para resolver problemas reales.
Sirva como ejemplo que en este grado conviven conocimientos de bases de datos, con
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tratamiento de sefial, con usabilidad de una aplicacién y con sensores conectados a un
microcontrolador.

Determinacion de las metodologias docentes: Una vez concebida la idea se establece
como metodologia docente idénea para las nuevas generaciones de estudiantes el
aprendizaje basado en proyectos (PBL). Ademads, para dotar de realidad a los proyectos
y emular entornos empresariales se adopta el CDIO (Concebir, Disefiar, Implementar y
Operar) como filosofia de ensefianza. La fusidon de estas dos metodologias comporta
un reto muy importante y constituye una diferencia notable con la gran mayoria de
titulos TIC del mapa espafiol. Esta metodologia permite desarrollar las competencias
que se

Formacion de un equipo multidisciplinar: La comision que elabora este plan de
estudios estd formada por 19 profesores de 15 departamentos distintos. La necesidad
de una comisién tan amplia, en cuanto a dreas de conocimiento se refiere, estd
justificada debido a que la esencia de las tecnologias interactivas se basa en la
imbricacién de las mismas.

Diseio de la arquitectura del grado usando una metodologia “Top-Down”, a través de
las siguientes fases:

a. “BrainStorming” de proyectos relacionados con las tecnologias interactivas.
Siguiendo técnicas de creatividad y “visual thinking” la comision en su primera
reunion genera una amplia lista con nombres de proyectos que engloban
tecnologias interactivas.

b. Clasificacién y categorizacion de los proyectos, para obtener una lista con las 6
categorias sobre las que se va a edificar el grado: (disefio y programacién web,
loT y aplicaciones moéviles, aplicaciones multimedia interactivas y videojuegos,
aplicaciones de biometria y medio ambiente, robdtica y entornos interactivos
avanzados). A partir de estos proyectos se obtuvieron las competencias
generales que son las que dan una visién general de lo que sera capaz de hacer
un alumno graduado en tecnologias interactivas.

Organizacion temporal y concepcion de la formaciéon necesaria para desarrollar
proyectos en las seis categorias seleccionadas. En primer lugar se detectaron las
necesidades de formacién basica, viendo claramente que éstas se referian al ambito
de las materias basicas del R.D.: matematicas, fisica (entendiendo la electrénica basica
como parte de la materia basica fisica) e informatica (entendiendo los fundamentos
basicos de telematica como parte de esta materia); y en menor medida a las materias
empresa y expresioén grafica.

Agrupacién por materias: se decidié agrupar los contenidos por materias siguiendo
una estructura comun en todos los semestres a excepcién del 1A y 4B. La estructura se
define con una materia Proyecto de ... que consta de 12 ECTS e incluye los talleres
necesarios para realizar el proyecto. En paralelo con esta materia se impartiran las
asignaturas basicas y obligatorias que deberian cursar los alumnos para adquirir el
resto de conocimientos y dar apoyo al proyecto.

Se agruparon las asignaturas bdsicas y obligatorias en materias mixtas, que contendran
los contenidos de una misma rama de conocimiento. Se decidié hacerlo de esta
manera pensando que la coordinacidn vertical de estas materias seria mas facil.
Redaccién de los resultados de aprendizaje de todas las materias: una vez se tenia la
estructura del titulo y los contenidos de las materias se pidié a los responsables de
cada materia que contactaran con el resto del profesorado implicado para que se
hiciera una exhaustiva redaccién de los resultados de aprendizaje de cada materia.
Definicién de los sistemas de evaluacion a emplear. Se puso mucho énfasis en unificar
criterios en relacién con los sistemas de evaluacion.
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10. Redaccion de la memoria de verificacion: la ultima fase consistid en la redaccion de la
memoria, cuya dificultad fundamental fue la adaptacion de la mismas al formato
existente, disefiado para titulos con una estructura tradicional.

Quizas por este motivo, no se han encontrado en la geografia nacional grados que puedan
considerarse como referente de éste. Ha sido mads bien en el plano internacional donde los
grados relacionados si han aportado conocimiento, especialmente en cuanto metodologias
docentes (PBL y CDIO) se refiere, y en menor medida en cuanto a desarrollo de contenidos.
Cabe destacar que en el aspecto de los contenidos existen multitud de programas de
posgrados relacionados con las tecnologias interactivas. Sirvan como ejemplo los tres
desarrollados en la UPV que se citan a continuacion:

e Diploma de especializacién en tecnologias interactivas (200 h., UPV)

e Experto universitario en tecnologias interactivas y fabricacion digital (300 h., UPV)

e Master en tecnologias interactivas y fabricacion digital (600 h., UPV)

En general consideramos que hemos desarrollado un grado atractivo y eminente practico con
el objeto de atraer a las nuevas generaciones de estudiantes (hombres y mujeres) hacia los
estudios TIC tan necesarios para nuestra sociedad. Consideramos que este grado TIC aporta
una vision orientada al producto final desde la base, como respuesta a la demanda del entorno
empresarial consultado, lo que constituye una diferencia con la estructura de estudios
tradicional de Grado+PostGrado. En definitiva se pretende formar a los estudiantes en
tecnologias interactivas para desarrollar productos que respondan a la demanda de una
sociedad cambiante y poder aumentar asi su empleabilidad.

Se incluyen los siguientes parrafos al final del apartado 2, anexo 1: Justificacién del titulo

Como conclusion cabe decir que la necesidad de este titulo frente a otros existentes se
fundamenta en las dos siguientes razones:

- Los grados que existen actualmente relacionados con las TIC mantienen una estructura de
ensefianza tradicional que no resulta atractiva a las nuevas generaciones. Con este grado se
pretende acercar mas la enseflanza al mundo laboral, utilizando para ello las metodologias
CDIO y PBL, y ofrecer al estudiante una ensefianza eminentemente practica y mds cercana a su
modo de actuar. La finalidad con respecto el alumno se centra en permitirle desarrollar un
producto integral interdisciplinar. A partir de los recursos de aprendizaje que aporta cada
asignatura, el alumno tiene una vision global del proyecto y a partir de los conocimientos
adquiridos, combinarlos, realizar el proyecto y desarrollar sus competencias.

- Ninguno de los grados que se imparten actualmente en Espafa ataca todos los ambitos de las
tecnologias interactivas. Algunos estdn muy orientados al software, como el grado en
ingenieria informdtica o el grado en ingenieria multimedia; mientras que otros se ocupan mas
del hardware (como el grado en ingenieria electrénica) o de las comunicaciones (grado en
Ingenieria de Telecomunicacién). Sin embargo, adolecen de formacién en lo referente al nuevo
contexto de interconexion de dispositivos y objetos, sensores, actuadores, etc. Por lo que una
titulacidon de grado como la que se plantea, permitird a estos egresados el desarrollo de un
nuevo perfil profesional para el que hasta la fecha no estaban adecuadamente preparados.

- Por ultimo hay que resaltar que este grado aborda el producto desde una visidn de conjunto,
multidisciplinar. Pretende formar ingenieros que tengan una visidon global de todo el sistema.
Profesionales que conozcan las diferentes tecnologias y sean capaces de disefiar a alto nivel, y
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de dirigir equipos de expertos formados en cada una de las disciplinas que intervienen en las
tecnologias interactivas (informatica, electrdnica, telematica, disefio grafico, etc.).

CRITERIO 3. COMPETENCIAS
La competencia general CG01 “Concebir, disefiar, Implementar y operar sistemas electrénicos
e informaticos automdticos” debe concretarse, ya que se define de forma demasiado amplia.

Contestacion ERT:
Se redefine la competencia general CG01 de la siguiente manera:
(Apartado. 3.1 Competencias generales)

CGO1. Concebir, disefiar, implementar y operar sistemas electrénicos e informaticos
automaticos basados en microprocesador capaces de captar sefiales de su entorno y activar
los elementos necesarios para proporcionar la respuesta definida por la aplicacidn.

En las competencias especificas, donde se utiliza el término tecnologias interactivas, debe
concretarse qué ambito de las tecnologias interactivas trata la competencia.

Contestacion ERT:
(Apartado. 3.3 Competencias especificas)

Se procede a cambiar la redaccién de las competencias citadas para definir el ambito de
aplicacién, ademas se establecen algunos cambios en la redaccién de aquellas competencias
que contienen contenidos de formacidn bdsica, con la finalidad de concretarlos, tal y como se
pide en el siguiente punto.

CEO2 - Desarrollar proyectos que utilicen microprocesadores en el dmbito de las tecnologias
interactivas se cambia por:

CE02 - Desarrollar proyectos que utilicen microprocesadores para procesar las sefales
captadas por diferentes sensores y proporcionar una respuesta adecuada

CE03 - Especificar, disefiar y dimensionar subsistemas de alimentacién para productos
electrénicos, incluyendo baterias y generacién de energia mediante fuentes renovables, se
cambia por:

CEO3 - Especificar, disefiar y dimensionar subsistemas de alimentacién para productos
electrénicos de baja potencia, incluyendo alimentacién por baterias y lineas DC

CEO6 - Aplicar y resolver los problemas fisicos aplicados a las tecnologias interactivas, se
cambia por:

CEO6 - Comprender los conceptos basicos sobre las leyes generales del movimiento, dindmica
y electromagnetismo, y su aplicacion para la resolucion de problemas propios de la ingenieria.

Se elimina la competencia CEQ7 - Comunicar e interpretar cuestiones técnicas sobre temas
especializados de manera oral y escrita en inglés ya que, como indica la comisién en apartados
posteriores, estd incluida en las competencias transversales.

CE0O8 - Gestionar proyectos del drea de las tecnologias interactivas: se elimina esta
competencia porque ya existe una transversal que se refiere al mismo tema (CT5. Disefo y
Proyecto)

CE10 - Aplicar elementos de dlgebra, calculo y geometria al dmbito de las tecnologias
interactivas se cambia por:
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CE10- Resolver problemas matematicos que puedan plantearse en la ingenieria. Aplicar los
conocimientos sobre: dlgebra matricial y geometria; calculo diferencial e integral; ecuaciones
diferenciales; métodos numéricos; y algoritmica numérica.

CE11 - Aplicar elementos de probabilidad, estadistica y grafos al ambito de las tecnologias
interactivas. Se cambia por:

CE11- Plantear y resolver problemas matematicos de probabilidad, estadistica y grafos
aplicados al disefio de videojuegos

CE13 - Disefiar e implementar aplicaciones informaticas en el ambito de las tecnologias
interactivas: se cambia por:

CE13 - Disefiar e implementar programas para productos interactivos (programacion de
dispositivos electrénicos de adquisicion de datos y control de sistemas, programaciéon de
dispositivos mdviles, comunicacion entre aplicaciones, almacenamiento y gestién de
informacién, interfaces graficas incluyendo aplicaciones web, programaciéon de algoritmos
necesarios en este ambito para el procesado de informacién, incluyendo -cuando se requiera-
juegos y inteligencia artificial).

CE16 - Desarrollar las aplicaciones necesarias para el control de dispositivos conectados a
Internet: se cambia por:

CE16 - Desarrollar las aplicaciones necesarias para el control de dispositivos conectados a
Internet (arquitectura de un sistema loT, programacion de dispositivos para loT, redes y
protocolos de comunicaciéon entre dispositivos y aplicaciones de control, desarrollo de
aplicaciones que permitan al usuario la gestidon de un sistema loT)

La definicion de las competencias especificas es mas propia de un titulo de Master. No hay
ninguna competencia relacionada con la formacién basica, es decir, sobre conocimiento,
comprension, dominio, etc. de conceptos basicos de matematicas, fisica, informatica,
electrénica, o empresa, necesarios en una titulacion del ambito de la ingenieria (todas las
competencias son "aplicar, disefiar, desarrollar..."). En concreto, las competencias CE06, CEQ9,
CE10 y CE11 no serdn alcanzables si previamente no se han adquirido competencias de
conocimiento y comprension de los temas respectivos que son objeto de aplicacidn en estas
competencias. Deben incluirse competencias a nivel de conocimiento y comprensidon de los
conceptos bdsicos que serdn adquiridas por los estudiantes con los créditos de formacién
basica, o modificar la redaccidon de las competencias CE06, CEQ9, CE19 y CE11 para que
incluyan el conocimiento de los correspondientes conceptos basicos de las diferentes areas
antes de su aplicacion.

Contestacion ERT:
(Apartado. 3.3 Competencias especificas)

La comision optd por definir un nimero reducido de competencias que dieran una vision
general del titulo, y desarrollar los resultados de aprendizaje a través de los cuales si que se
pueden apreciar los conocimientos bdsicos que se van a impartir. Se va a proceder a cambiar la
redaccion de las competencias apuntadas por el comité verificador, con la finalidad de reflejar
los conocimientos de formacion bdsica necesarios. Ademas, se incluirdn las siguientes
competencias basicas que se seleccionaran en las materias que se citan a continuacion:
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CEOQ7 - Adquirir conocimientos bdsicos sobre el uso y programacion de los ordenadores,
sistemas operativos, bases de datos y programas informaticos con aplicaciéon en ingenieria
(para la materia informatica)

CEO8- Dominar los conceptos bdsicos de teoria de circuitos eléctricos, circuitos electrénicos,
dispositivos electrénicos y su aplicacion para la resolucion de problemas propios de la
ingenieria (para la materia electrdnica)

Ademas se cambia la redaccién de las siguientes competencias (algunas ya se han desarrollado
en el punto anterior, pero se ha optado por repetirlas para facilitar el trabajo de la comisidn).

CE06 - Aplicar y resolver los problemas fisicos aplicados a las tecnologias interactivas-> se
propone cambiar por:

CE06- Comprender los conceptos basicos sobre las leyes generales del movimiento, dinamica y
electromagnetismo, y su aplicacién para la resolucion de problemas propios de la ingenieria.

CE10 - Aplicar elementos de algebra, calculo y geometria al dambito de las tecnologias
interactivas se cambia por:

CE10- Resolver problemas matematicos que puedan plantearse en la ingenieria. Aplicar los
conocimientos sobre: algebra matricial y geometria; calculo diferencial e integral; ecuaciones
diferenciales; métodos numéricos; y algoritmica numérica.

CE11 - Aplicar elementos de probabilidad, estadistica y grafos al ambito de las tecnologias
interactivas. Se cambia por:

CE11- Plantear y resolver problemas matematicos de probabilidad, estadistica y grafos
aplicados al disefio de videojuegos y al andlisis de datos biométricos o ambientales

Las siguientes competencias son muy generales. Se deben redefinir:

- CEO4 Organizar y gestionar las empresas

- CE15 Diseiiar, implementar y operar redes telematicas.

‘CE16 Desarrollar las aplicaciones necesarias para el control de dispositivos conectados a
Internet.

Contestacion ERT:
(Apartado. 3.3 Competencias especificas)

Se redefinen las competencias citadas.

CEO4 - Organizar y gestionar las empresas. Se cambia por:

CEO4- Formar profesionales que conozcan los fundamentos de la organizacién y administracion
de empresas en el ambito de las tecnologias interactivas y de servicios en todas sus areas
funcionales: técnica, organizativa, financiera y humana, con una dimensién emprendedora y
de innovacion.

CE15 Disefar, implementar y operar redes telematicas, se cambia por:
CE15 Conocer vy utilizar conceptos de arquitectura de red, protocolos e interfaces de redes
telematicas. Disefiar y operar redes telematicas

CE16 Desarrollar las aplicaciones necesarias para el control de dispositivos conectados a
Internet, se cambia por:
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CE16 - Desarrollar las aplicaciones necesarias para el control de dispositivos conectados a
Internet (arquitectura de un sistema loT, programacion de dispositivos para loT, redes y
protocolos de comunicacién entre dispositivos y aplicaciones de control, desarrollo de
aplicaciones que permita al usuario la gestion de un sistema loT)

Otras competencias contienen imprecisiones o ambigliedades:

- La competencia CEO6 (Aplicar y resolver los problemas fisicos aplicados a las tecnologias
interactivas) tiene errores de redaccidn ya que no tiene sentido "aplicar problemas fisicos", en
todo caso, seria aplicar métodos de resolucion de problemas, y tampoco tiene sentido

"aplicar problemas aplicados a". Ademas, la denominacion "problemas fisicos" es muy
genérica, deberian concretarlo a la rama de fisica que corresponda.

- La competencia CEO7 (Comunicar e interpretar cuestiones técnicas sobre temas
especializados de manera oral y escrita en inglés) no es especifica del titulo, es transversal y ya
estd incluida una similar en la lista de competencias transversales.

- La competencia CE12 (Capturar, analizar, codificar, procesar y distribuir informacion
multimedia) es una competencia de tecnologia especifica de sistemas de informacién
multimedia excesivamente compleja si, tal como ocurre en este titulo, no estd basada en
competencias de formacion basica y tecnoldgica mas generales, previamente adquiridas, de
conocimiento de dispositivos de captura, técnicas de anadlisis y codificacion de sefial y
tratamiento digital de sefal y, por lo tanto, no podra ser adquirida por el estudiante.

- La competencia CE20 es un duplicado de la CE16, y ademds no estd asignada a ninguna
materia.

Contestacion ERT:
(Apartado. 3.3 Competencias especificas)

Se ha cambiado la redaccién de la competencia CE06, tal como se ha indicado en los puntos
anteriores:

CE06 - Aplicar y resolver los problemas fisicos aplicados a las tecnologias interactivas, se
cambia por

CE06 - Comprender los conceptos bdsicos sobre las leyes generales del movimiento, dinamica
y electromagnetismo, y su aplicacién para la resolucién de problemas propios de la ingenieria.

Se eliminar la competencia CEO7 ya que, como indica la comision, estd incluida en las
competencias transversales.

En relacidon con la competencia CE12, se ha realizado una revisiéon de los contenidos de la
materia Tratamiento de sefal (se desarrolla en apartados posteriores) lo cual provoca un
cambio en la redaccién de esta competencia.

CE12 Capturar, analizar, codificar, procesar y distribuir informacién multimedia se cambia por:

CE12- Analizar, codificar, procesar y distribuir informaciéon multimedia empleando técnicas de
procesado digital de sefial.

Se elimina la competencia CE20, aparecia duplicada por error.

Por todo ello, debe completarse y redefinirse la lista de competencias especificas, que
permitan su evaluacidn, tratando de concretar los aspectos ambiguos o genéricos, eliminar
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competencias no especificas del titulo, o repetidas, e incluir las competencias especificas
relacionadas con las materias de formacidn bdsica.

Tras todos los cambios planteados las competencias quedaran de la siguiente manera, se
marcan en amarillo las competencias que se han cambiado:

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area
de estudio que parte de la base de la educacion 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 vocacién de una
forma profesional y posean las competencias que suelen demostrarse por medio de la
elaboracion y defensa de argumentos y la resolucién de problemas dentro de su drea de
estudio.

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes
(normalmente dentro de su area de estudio) para emitir juicios que incluyan una reflexion
sobre temas relevantes de indole social, cientifica o ética.

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacién, ideas, problemas y soluciones a un
publico 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 autonomia.

CGO01. Concebir, disefiar, implementar y operar sistemas electrénicos e informaticos
automaticos basados en microprocesador capaces de captar sefales de su entorno y activar
los elementos necesarios para proporcionar la respuesta definida por la aplicacidn.

CGO02 - Concebir, disefiar, implementar y operar sistemas de monitorizacién de ecosistemas
naturales y/o urbanos para aplicaciones de sostenibilidad ambiental, ciudades inteligentes,
agricultura y oceanografia.

CGO3 - Concebir, diseiar, implementar y operar sistemas de monitorizacién sefiales bioldgicas
para aplicaciones interactivas de salud, telemedicina, seguridad y/o calidad de vida.

CGO04 - Concebir, disefiar, implementar y operar sistemas multimedia interactivos y de
estimulacién multisensorial, para aplicaciones de entretenimiento, visitas virtuales, didacticas,
educativas y/o artisticas.

CEO1 - Implementar circuitos electrénicos analdgicos que contengan sensores, actuadores y/o
motores para realizar la activacion de un proceso de control.

CEO2 - Desarrollar proyectos que utilicen microprocesadores para procesar las sefiales
captadas por diferentes sensores y proporcionar una respuesta adecuada

CE03 - Especificar, disefiar y dimensionar subsistemas de alimentacién para productos
electrénicos de baja potencia, incluyendo alimentacién por baterias y lineas DC.

CEO4- Formar profesionales que conozcan los fundamentos de la organizacién y administracion
de empresas en el dmbito de las tecnologias interactivas y de servicios en todas sus areas
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funcionales: técnica, organizativa, financiera y humana, con una dimensién emprendedora y
de innovacion.

CEOS - Diseinar interfaces capaces de ofrecer una buena experiencia de usuario.
CEO6 - Comprender los conceptos basicos sobre las leyes generales del movimiento, dindmica
y electromagnetismo, y su aplicacién para la resolucidon de problemas propios de la ingenieria.

CEQ7 - Adquirir conocimientos basicos sobre el uso y programacion de los ordenadores,
sistemas operativos, bases de datos y programas informaticos con aplicacién en ingenieria.

CE08- Dominar los conceptos basicos de teoria de circuitos eléctricos, circuitos electrénicos,
dispositivos electrénicos y su aplicacion para la resolucién de problemas propios de la
ingenieria (para la materia electrdnica).

CEOQ9 - Aplicar la legislacion reguladora de la prestacion y explotacion de servicios y productos
tecnoldégicos y los derechos de propiedad intelectual

CE10- Resolver problemas matematicos que puedan plantearse en la ingenieria. Aplicar los
conocimientos sobre: dlgebra matricial y geometria; calculo diferencial e integral; ecuaciones
diferenciales; métodos numéricos; y algoritmica numérica.

CE11- Plantear y resolver problemas matematicos de probabilidad, estadistica y grafos
aplicados al disefio de videojuegos y al analisis de datos biométricos o ambientales.

CE12- Analizar, codificar, procesar y distribuir informacién multimedia empleando técnicas de
procesado digital de sefial.

CE13 - Diseflar e implementar programas para productos interactivos (programacion de
dispositivos electrénicos de adquisicion de datos y control de sistemas, programaciéon de
dispositivos moviles, comunicacidon entre aplicaciones, almacenamiento y gestién de
informacidn, interfaces graficas incluyendo aplicaciones web, programaciéon de algoritmos
necesarios en este ambito para el procesado de informacién, incluyendo -cuando se requiera-
juegos y inteligencia artificial).

CE14 - Utilizar tecnologias de Informacién Geogréfica (GPS, SIG, Cartografia online).

CE15 Conocer y utilizar conceptos de arquitectura de red, protocolos e interfaces de redes
telematicas. Disefiar y operar redes telematicas.

CE16 - Desarrollar las aplicaciones necesarias para el control de dispositivos conectados a
Internet (arquitectura de un sistema loT, programacion de dispositivos para loT, redes y
protocolos de comunicacién entre dispositivos y aplicaciones de control, desarrollo de
aplicaciones que permita al usuario la gestion de un sistema loT).
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CRITERIO 4. ACCESO Y ADMISION DE ESTUDIANTES

Al describir el perfil de ingreso recomendado se indica que se precisan de conocimientos de
inglés e informatica, sin indicar el nivel. Dado que en algunas de las materias que conforman el
plan de estudios se requiere el conocimiento de la lengua inglesa, se debe incluir la misma
como un criterio de admisién estableciendo ademas el nivel de conocimiento exigido de
acuerdo con los parametros europeos establecidos al efecto.

Contestacion ERT:
(Apartado. 4.1 Sistemas de informacion previo)

Los conocimientos que se requieren de inglés e informatica son muy bdsicos, y se obtienen al
cursar el bachillerato o los ciclos de formacion profesional citados. Se reescribe el parrafo
citado para aclarar mas este tema. La nueva redaccion del parrafo serd la siguiente:

“En relacion al perfil formativo recomendado el alumno que accede a esta titulacion ha de
tener una gran disposicion para trabajar en proyectos, deberd estar dispuesto a incorporarse
en un equipo de trabajo y deberd poseer una buena capacidad analitica y de resolucion de
problemas. Se precisa una sdlida base de fundamentos de Matemdticas y Fisica, “asi como
conocimientos bdsicos de inglés nivel B1 e informdtica a nivel de bachillerato o equivalente"

Sobre los conocimientos previos de informatica, si se considera que los futuros estudiantes
deben tenerlos, se debe concretar qué tipo de conocimientos previos son los recomendados.

Contestacion ERT:

No se considera conveniente pedir conocimientos previos de informatica, mas alla de los que
se adquieren en bachillerato o formaciéon profesional, ya que, en la materia bdsica
Programacion se impartirdn los conocimientos bdsicos necesarios.

Se menciona: "La Comisidon Académica del Titulo establecerd los criterios de valoracién a
aplicar para establecer el orden de prelacién en la adjudicacidn de plazas". Se debe indicar la
composicion de la Comisidn Académica.

Contestacion ERT:
(Apartado. 4.2 Requisitos de Acceso y criterios admision)

Se incluye el siguiente parrafo para indicar la composicion de la Comision Académica.

“La composicion de la Comision Académica estd regulada por la Normativa de Régimen
Académico y Evaluacion del alumnado de la Universitat Politecnica de Valéncia, y es la
siguiente:

e Director o Decano de la ERT, que actuard de presidente.

e Subdirector o Vicedecano jefe de estudios (o Subdirector o Vicedecano equivalente), que
actuard de Secretario.

e Director Académico del Titulo.

e Cuatro profesores que impartan docencia en el titulo, de diferentes departamentos con
docencia en el mismo y que dispongan de, al menos, dos tramos docentes valorados
positivamente. Cuando el numero de departamentos implicados en la docencia del titulo sea
superior a 4 o cuando la CA lo sea de varios titulos, el nimero de profesores podrd ser de 5.

e Dos alumnos.

e Jefe de los servicios administrativos.

“«
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Debe tenerse en cuenta que la solicitud de reconocimiento de créditos por Ensefanzas
Superiores Oficiales no Universitarias no procede hasta que el presente titulo sea oficial de
conformidad con lo dispuesto en el real decreto 1618/2011, sobre reconocimiento de estudios
en el dmbito de la Educacidn Superior, y en consecuencia esté verificado por el Consejo de
Universidades. Se debe eliminar dicho reconocimiento.

Contestacion ERT:
(Apartado. 4.4 Sistemas de transferencia y reconocimiento de créditos)

Se elimina el reconocimiento de créditos por Ensefianzas Superiores Oficiales no Universitarias
tal y como indica la comision evaluadora del titulo.

“Se establece la posibilidad de reconocer créditos por estudios no Universitarios de Ciclos de
Formacion de Grado Superior, siendo el limite maximo de créditos a reconocer igual a 22,5. Se
han revisado los titulos que se imparten actualmente en la Comunidad Valenciana y se ha
decidido reconocer créditos a los alumnos que provengan de los siguientes titulos:

-Técnico Superior en Desarrollo de Aplicaciones Web

- Técnico Superior en Desarrollo de Aplicaciones Multiplataforma

- Técnico Superior en Administracién de Sistemas Informaticos en Red

- Técnico Superior en Animaciones 3D, juegos y entornos interactivos

-Técnico Superior en Automatizacion y Robética Industrial

A continuacién se muestra, a modo de ejemplo, una tabla comparativa de las materias a
reconocer del ciclo Técnico Superior en Desarrollo de Aplicaciones Web”)

CRITERIO 5. PLANIFICACION DE LAS ENSENANZAS

Se han definido asignaturas de 6 créditos que incluyen contenidos de Formacidn Bdsica. El
problema es que se han incluido en materias de caracter mixto, que contienen créditos de
formacion bdsica y créditos obligatorios, pero cuyos contenidos estan definidos
conjuntamente a nivel de materia, con lo cual, no se puede saber qué contenidos
corresponden a las asignaturas de formacién bdsica y cudles a las asignaturas obligatorias
(Ejemplos: Matematicas, Electrdonica, Programacion,...). Ademas, tal y como se comenta mas
adelante, existen asignaturas de cardcter “basico” cuyos contenidos no son de caracter bdsico
(Por ejemplo, Redes y servicios telematicos,...). Es importante clarificar la distribucién de
contenidos, entre las asignaturas, para garantizar que se cumple lo dispuesto en el RD
1393/2009 respecto a que, al menos 36 créditos de formacidn basica de las areas del Anexo Il
estan organizados en asignaturas de 6 créditos, como minimo.

Contestacion ERT:
(Apartado 5.5.1.3 Contenidos de la materia)

Con la finalidad de aclarar qué contenidos corresponden a las asignaturas de formacion basica
se va a rehacer la redacciéon de los contenidos de las materias, indicando este aspecto
claramente. A continuacion, se muestra el nuevo texto para cada materia.

Materia Matematicas:

Contenidos a desarrollar en las asignaturas de formacién bdsica:
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Asignatura Algebra matricial y geometria (6 créditos, semestre 1A, Formacién basica):
Sistemas de numeracion. Funciones continuas, discretas e interpolacién. Vectores, matrices y
aplicaciones. Geometria y transformaciones.

Asignatura Matematicas para juegos y algoritmica ( 6 créditos, semestre 2B, Formacién
basica): Introduccién a la probabilidad y a los juegos combinatorios. Definicién y tipos de
juegos, equilibrio y estrategias. Grafos, arboles y modelizacién de juegos con grafos.
Estrategias algoritmicas elementales para la resolucién de problemas.

Contenidos a desarrollar fuera de la formacién basica:

Célculo y modelos diferenciales: Funciones en una y varias variables. Aproximacién de
funciones y optimizacién. Ecuaciones diferenciales ordinarias: interpretacion, métodos
directos y numéricos de resolucion. Modelizacion de sistemas dindmicos. Introduccion a las
ecuaciones en derivadas parciales.

Ciencia de datos, estadistica: Estadistica descriptiva. Modelos de distribucién y estimacién de
pardmetros poblacionales. Métodos de muestreo. Introduccién a las técnicas del andlisis
multivariante.

Materia Fisica:

Contenidos a desarrollar en asignaturas de formacion bdsica:

Asignatura Fisica ( 6 créditos, semestre 1A, Formacidn bdasica):

Introduccion: La medida, magnitudes y unidades fisicas. Modelos y leyes fisicas.

Cinematica: Traslacién, Rotacién, Movimiento Plano, Composicion de Movimientos.
Aplicaciones.

Dindmica: Fuerza y Energia, Fuerzas Conservativas, Rozamientos. Cantidad de movimiento y
momento cinético. Aplicaciones.

Vibraciones y ondas mecdnicas: Movimiento armdnico simple, Composicion de movimientos
armonicos simples, Movimiento armdnico amortiguado y forzado. Movimiento ondulatorio.
Aplicaciones.

Electrostdtica: Campo y potencial eléctrico. Conductores y dieléctricos. Aplicaciones.
Magnetismo e induccion electromagnética: Campo magnético en el vacio, Campo magnético
en la materia, Induccién electromagnética. Ley de Faraday. Aplicaciones.

Introduccion a la Fisica Moderna. Aplicaciones.

Materia Electrénica:
(Apartado 5.5.1.1 Datos bdsicos de la materia y 5.5.1.3 Contenidos de la materia)

En esta materia se ha cambiado el nombre de la asignatura Introduccion a las tecnologias
Interactivas por Desarrollo de un producto electrénico utilizando la metodologia CDIO, de este
modo el nombre de la asignatura refleja de manera mas clara los contenidos que se van a
desarrollar.

Contenidos a desarrollar en asignaturas de formacion bdsica:

Asignatura Electronica basica ( 6 créditos, semestre 1A, Formacion basica):

Leyes basicas de analisis de circuitos (Ley de ohm, Leyes de Kirchoff, Equivalentes de Thevenin
y Norton). Anadlisis de circuitos con componentes pasivos (R, L, C). Analisis de circuitos con
componentes activos (Amplificadores operacionales). Manejo de la instrumentacion bdsica de
laboratorio electrénico.
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Contenidos a desarrollar fuera de la formacién basica:

Arquitectura de los sistemas de adquisiciéon y control basados en microcontroladores vy
microprocesadores (sensores, convertidores, microcontroladores y microprocesadores a nivel
de bloques). Interfaces de entrada y salida. Conectividad web.

Desarrollo de un producto electrénico utilizando la filosofia CDIO (concebir, disefiar,
implementar y operar). Gestion del alcance, coste y tiempo en proyectos de ingenieria.

Microprocesadores y Acondicionamiento de sefial Arquitectura de los sistemas de adquisicidn
y control basados en microprocesadores. Programacion a bajo nivel de microprocesadores.
Buses periféricos y de comunicaciones.

Control PID y adaptativo basado en microprocesador. Sensores y actuadores en aplicaciones
de control. Circuitos sencillos de acondicionamiento

Seleccién, uso, carga y caracteristicas de baterias. Alimentacién de sistemas electrdnicos
mediante baterias y lineas DC. Reguladores lineales y conmutados. Cableado para lineas de
sefial y de alimentacion. Consideraciones de ahorro energético y bajo consumo.

Materia Programacion:
Contenidos a desarrollar en asignaturas de formacion bdasica:
Programacion 1 (6 créditos, semestre 1A, formacion basica)

Programacion elemental (variables, sentencias, condicionales, bucles, funciones, paso por
valor y por referencia, disefio de funciones).

Orientacién a objeto elemental (disefio de objetos simples, encapsulacién, privacidad)
Algoritmica elemental (comprension de la eficiencia temporal y espacial de algoritmos,
expresada mediante notacion asintdtica - casos medio, mejor y peor).

Programacion 2 (6 créditos, semestre 1B, formacion basica)

Orientacion a objeto general (delegacion, herencia, polimorfismo, interfaces, plantillas)
Conceptos elementales de bases de datos.

Fundamentos, disefio e implementacién de aplicaciones distribuidas simples tipo cliente-
servidor.

Contenidos a desarrollar fuera de la formacién basica:

Aplicaciones para dispositivos moviles:
Patrones de disefio de software mds utilizados en la programacidon de aplicaciones para
dispositivos moviles.
Disefio e implementacion de aplicaciones cliente-servidor, en las que el cliente se ejecuta en
un dispositivo mdvil o en una pagina web, con las siguientes caracteristicas:

- interfaz grafica de usuario

- uso de bases de datos

- comunicacion entre cliente y servidor tipo REST o RPC

- concurrencia cuando sea necesario

Inteligencia artificial:
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Fundamentos de inteligencia artificial y agentes inteligentes, sistemas expertos y aprendizaje
automatico.
Repaso de las principales estrategias algoritmicas y conocimientos basicos aplicables en
inteligencia artificial:

- Divide y vencerds, algoritmos voraces, busqueda con retroceso.

- ramificacién y poda, programacion dindmica.

- Heuristica en algoritmos. Algoritmos aproximados.

- Grafos, arboles y sus algoritmos de recorrido y busqueda.

- Juegos de decisién con adversarios: algoritmo minimas, poda alfa-beta.

- Algoritmo de las k medias. Algoritmo de los k vecinos mds préoximos.
Disefio y desarrollo de aplicaciones elementales de inteligencia artificial.

Tecnologias realidad virtual/realidad aumentada:

Identificacidon y descripcion de ambitos y problemas donde utilizar RV/RA
Dispositivos fisicos actuales para RV/RA

Principios y técnicas necesarias para desarrollar aplicaciones de RV/RA
Principales bibliotecas y entornos de programacion para RV/RA

Disefio y desarrollo de aplicaciones elementales de RV/RA

Materia Telematica:

Contenidos a desarrollar en la asignatura de formacidn basica:

Asignatura Redes y servicios telematicos (6 ECTS, Semestre 1B, Formacidn basica):

Tipos y componentes de las redes

Modelo de referencia OSI y TCP/IP

Capa de Aplicacion

Capa de Transporte

Capa de Red

Capa de Enlace de datos y Fisica; Ethernet; Asignacién de direcciones; Division de redes IP en
subredes

Contenidos a desarrollar fuera de la formacién basica:

Redes de area local:

Introduccion a las redes locales

Nivel fisico en redes de area local

Nivel de enlace en redes de 4area local

Disefio y planificacion de cableado estructurado
Disefio de redes inalambricas

Configuraciéon de una red de area local
Conmutacion y enrutamiento

Integracién de redes:

Introduccion a las redes de area extensa

Nivel de enlace en redes de area extensa (HDLC, PPP, X.25, Frame Relay, ATM)
Enrutamiento IPv4 e IPv6

Protocolos de enrutamiento (RIP, EIGRP, BGP)

Interconexién de redes

Redes privadas virtuales (VPN)

Administracién de redes
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Seguridad en redes y sistemas:

La seguridad en las tecnologias de la informacidn: Tipos de ataque y agujeros de seguridad.
Tipo de contramedidas

Aspectos éticos y legales de la seguridad informatica: Legislacion actual. Informatica forense
Principios de criptografia: Codificacién y compresién de datos. Principales algoritmos de
encriptacion. Encriptacion por clave publica / privada. La firma digital.

Seguridad en redes telemdticas: Protocolos seguros (SSL, HTTPS). Seguridad perimetral
(cortafuegos, VPN). Seguridad en redes inaldmbricas.

Seguridad en servicios telematicos.

Materia Expresion Grafica:

Asignatura Disefio de interfaces y experiencia de usuario (6 ECTS, Semestre 1B, Formacidon
basica):

Comunicacion visual; Disefio de interaccidn; Experiencia de usuario; El uso de las interfaces
para aumentar las capacidades humanas

Materia Economia:

Asignatura Economia (6 ECTS, Semestre 2B, Formacidn Basica):

-PRIMERA PARTE: INTRODUCCION Y CONCEPTOS FUNDAMENTALES DE LA ECONOMIA Y DE LA
EMPRESA

Marco conceptual de la empresa en el contexto actual de las nuevas tecnologias: La empresa
como sistema.

La evolucion de la teoria de la empresa. La empresa desde la macro y la microeconomia. Las
areas funcionales de la empresa.

-SEGUNDA PARTE. ELENTORNO INTERNO Y EXTERNO DE LA EMPRESA

La empresa TIC y su contexto: Misidn, visién, metas y objetivos. El entorno. Modelos de
disefios organizativos.

Las funciones de Administracion de Empresas: Planificacion, Organizacién, Direccion y Control.
El proceso de toma de decisiones. Gestion de Recursos Humanos. Liderazgo y mando
-TERCERA PARTE. LAS NUEVAS TECNOLOGIAS Y SU ADAPTACION COMO EMPRESA

Crear una empresa TIC: Marco juridico e institucional. Tramitaciones administrativas. Estudio
del entorno econdmico, mercado y competencia.

La era de la Innovacidén en el sector de las tecnologias interactivas: Gestion de la informacién y
el conocimiento. Gestiéon de la innovacion. Comportamiento organizativo en empresas y
productos tecnolédgicos. Cambio y aprendizaje organizativo. Creatividad.

-CUARTA PARTE. ANALISIS ECONOMICO-FINANCIERO

La informacién econdmica en las empresas y productos tecnolégicos: Indicadores econdmicos.
Analisis econémico. Control de resultados.

Se ha incluido como formacién bdsica la asignatura Introduccién al tratamiento digital de
sefial. Asignando a la materia Tratamiento de Sefial caracter “Mixto” Este cambio viene
originado por los comentarios aportados por la comisién de verificacién. Ademas se ha
realizado una revisién de los planes de estudio de diferentes titulaciones afines y se ha
observado que todas contienen como formacién bdsica una asignatura similar (que suele
denominarse Sefiales y Sistemas) en la que se introducen los fundamentos del tratamiento de
sefal. Se asocia esta asignatura a la materia basica del R.D. Matematicas.

A continuacidn se desarrollan los contenidos de la materia Tratamiento de Sefial:
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Materia Tratamiento de Seiial
Contenidos a desarrollar en la asignatura de formacidn basica:
Introduccién al tratamiento digital de la seilal (6 créditos, cuatrimestre 2B, formacion

basica)

Sefiales y sistemas discretos

Transformada Discreta de Fourier

Aplicaciones de la transformada de Fourier.

Transformada Z.

Diseno de filtros digitales

Analisis de sefiales digitales en el dominio de la frecuencia

Conversién A/D y D/A.

Aplicaciones del audio digital

Contenidos a desarrollar fuera de la formacién basica:

Tratamiento de sefal:

Estructuras para implementacién de sistemas discretos.
Disefio de sistemas multitasa

Sistemas adaptativos

Deteccion de sefiales y estimacion de pardmetros.

Tratamiento Digital de Imagen:

Fundamentos del Tratamiento Digital de Imagen.

Procesado de imagenes: Modificacién del histograma, filtrado y restauracion
Transformaciones geométricas.

Segmentacién de imagenes.

Operadores morfoldgicos.

Descriptores de objetos.

Reconocimiento de objetos.

La especificacion de contenidos y competencias de las diferentes materias presentan bastantes
imprecisiones e incoherencias, en unos casos porque la descripcién de contenidos no es
coherente con la denominacidén de la materia o con su nimero de créditos; en otros casos
porgue una parte de la materia se ha definido de caracter Formacidon basica pero no se
especifica qué contenidos le corresponden; pero, sobre todo, incoherencias entre contenidos y
competencias asignadas. A continuacidn se indican las materias afectadas de errores o
incoherencias:

- La materia Electrdnica incluye dos asignaturas a las que se asigna un caracter basico del area
de Fisica: "Introduccién a las tecnologias interactivas" y "Electrénica Bdasica" pero, dado que los
contenidos estdn definidos a nivel de materia sin establecer la correspondencia con las
asignaturas, no es posible evaluar si en las asignaturas indicadas se desarrollan conocimientos
de cardcter basico en el drea de la Fisica. Por otra parte, entre los conocimientos de la materia
hay muchos que no son basicos, ni son del drea de Fisica, ni tampoco del drea de Electrdnica
como, por ejemplo: "Desarrollo de un producto utilizando la filosofia CDIO. Alcance,
presupuesto y tiempo. Herramientas para la gestién del trabajo colaborativo. Técnicas para la
gestioén del trabajo en grupo", o "Interfaces de entrada y salida. Conectividad web."
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Contestacion ERT:
(Apartado 5.5.1.1 Datos bdsicos de la materia y 5.5.1.3 Contenidos de la materia)

Se han reescrito los contenidos de las materias (tal y como se ha indicado en el apartado
anterior) para que quede claro qué es lo que se imparte como formacién basica y en qué
asignaturas se imparte.

En relacién con la materia Electronica se ha cambiado el nombre de la asignatura
“Introduccion a las tecnologias Interactivas” por “Desarrollo de un producto electrdnico
utilizando la metodologia CDIO” para que refleje claramente que se van a impartir
conocimientos de electrénica. Se han redefinido los contenidos tal y como se ha mostrado en
el apartado anterior. Esta asignatura sera de formacidn obligatoria.

Otra incoherencia es que la Unica competencia asociada a la materia "Electrénica" es la CEO8
(Gestionar proyectos del area de las tecnologias interactivas) que no guarda relacion con la
denominacién de la materia, aunque si con parte de sus contenidos.

Contestacion ERT:

(Apartado 5.5.1.5.2 Competencias especificas de la materia)

Se trata de un error. Las competencias asignadas a la materia electrénica son las siguientes:

CEO1 - Implementar circuitos electrénicos analdgicos que contengan sensores, actuadores y/o
motores para realizar la activacion de un proceso de control.

CEO2 - Desarrollar proyectos que utilicen microprocesadores para procesar las sefiales
captadas por diferentes sensores y proporcionar una respuesta adecuada

CE03 - Especificar, disefiar y dimensionar subsistemas de alimentacién para productos
electrénicos, incluyendo baterias y generacion de energia mediante fuentes renovables.

CE08- Dominar los conceptos basicos de teoria de circuitos eléctricos, circuitos electrdnicos,
dispositivos electrénicos y su aplicacion para la resolucién de problemas propios de la
ingenieria (para la materia electrdénica)

- La materia Programacion con 25,5 créditos tiene una lista muy amplia de apartados definidos
escuetamente (Lenguajes de programacion, conceptos fundamentales, orientacion a objeto.
Disefio y arquitectura de software y patrones. Algoritmica. Inteligencia artificial. Aplicaciones
distribuidas. Programacion de dispositivos moviles y basadas en web. Bases de datos. Realidad
virtual y realidad aumentada. Herramientas y entornos de programacion). No se especifica qué
parte de estos contenidos corresponden a los 12 créditos basicos y cuales a los 13,5 créditos
obligatorios. Algunos de los items, como Inteligencia artificial o Aplicaciones distribuidas son
muy complejos y no podrian abordarse en su totalidad con los créditos disponibles, por lo que
deberian especificarse los subcampos que se van a tratar y a qué nivel. Al no especificar
contenidos mas detallados de cada punto, no es posible determinar si cubren las competencias
que tiene asignadas (CEO5, CEO7, CE11, CE13, CE20). Deben detallarse los contenidos de esta
materia y especificar cuales de ellos corresponden a créditos de caracter basico, asi como su
distribucidon temporal.
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Contestacion ERT:
Se ha cambiado los contenidos de la materia programacién y se han desglosado por

asignaturas. A continuacion se justifica como se cubre cada una de las competencias citadas
por la comision:

Justificacion de competencias cubiertas en esta materia:

CEO05: se cubre especificamente en el disefio e implementaciéon de interfaces para
aplicaciones para dispositivos moviles.

CE11: Se cubre parcialmente a través de los contenidos impartidos de inteligencia artificial y de
tecnologias de realidad virtual y aumentada.

CE13: Se cubre de forma completa en Programacion 2, y los contenidos relacionados con
Aplicaciones para dispositivos moviles, y tecnologias de realidad virtual y aumentada.

CE16 Se cubre en Programacion 2, y a través de los contenidos relacionados con aplicaciones
para dispositivos moviles. Parcialmente a través de los contenidos relacionados con las
tecnologias de realidad virtual y aumentada.

- En la materia Telematica se especifica que 6 de sus créditos son de formacién bdsica del area
de Informatica pero entre sus contenidos ninguno corresponde a formacion bdsica de
informatica.

Contestacion ERT:

La era de la informacién (o era digital) en la que vivimos ha sido posible gracias a la conjuncion
de la informatica y las telecomunicaciones. Académicamente, se utiliza el término telematica
para referirnos a esta drea de conocimiento.

En los ultimos anos, conceptos como almacenamiento en la nube, big data o Internet de las
cosas, han dado todavia mas relevancia a la telemdtica. Hoy en dia resulta muy dificil concebir
un sistema o aplicacion que no esté conectado.

Otra tendencia que puede apreciarse, es como las comunicaciones digitales has
experimentado un proceso de estandarizacion. Hoy en dia, el uso de la arquitectura de
protocolos TCP/IP, también conocidos como protocolos de Internet, es el lenguaje comun que
permite la comunicacién entre dispositivos.

Ante los antecedentes indicados, consideramos que la formacién en telematica ha de incluirse
como materia basica en todo grado relacionado con las TIC, y mas en este ya que constituye
uno de los pilares fundamentales del grado.

Centrandonos en el grado presentado, pasamos a justificar por qué la asignatura Redes vy
servicios telemdaticos ha de considerarse materia basica:

Se denominan materias basicas a aquellas que sirven de contenidos previos y necesarios, para
abordar otras asignaturas. Las asignaturas donde los contenidos desarrollados en esta
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asignatura van a ser necesarios son aquellas que imparten los contenidos relacionados con:
Redes de darea local, Redes de area extensa, Aplicaciones moviles, Big Data, Plataformas e-
comerce, Programacion 2, Tecnologias de la informacidn geografica, Tecnologias RV/A,
Proyecto Disefio y Programacién Web, Proyecto loT Aplicaciones moviles, Proyecto
Aplicaciones Multimedia Interactivas, Proyecto Aplicaciones de Biometria y Medioambiente,
Proyecto de Robdtica, Proyecto de Entornos interactivos.

- En la materia Expresion Gréfica, de 6 créditos de formacién basica, no todos sus contenidos
(Comunicacion visual. Disefio de interaccion. Disefio grafico para medios digitales. Experiencia
de usuario. La colaboracidn con el programador. Diseiio centrado en el usuario. El uso de las
interfaces para aumentar las capacidades humanas) son del nivel de formacién basica.

Contestacion ERT:
(Apartado 5.5.1.4 Observaciones de la materia)

Se han modificado los contenidos de la materia Expresion Grafica, tal y como se ha explicado
en apartados anteriores. A continuacidn se justifica el porqué se ha incluido esta asignatura en
el plan de estudios.

La asignatura Disefio de interfaces y experiencia de usuario pretende introducir al alumno en
los principios de disefio centrado en el usuario. El alumno adquirird los conocimientos basicos
sobre usabilidad y accesibilidad y sus aplicaciones en el disefio de interfaces.

Dentro del curriculum del grado esta materia se imparte en el cuatrimestre 1B y estd
directamente relacionada con las asignaturas de las materias:

Materia Proyecto Disefio y Programacion Web (Cuatrimestre 1B)

Materia Proyecto Internet de las cosas y Aplicaciones moviles (Cuatrimestre 2A)

Materia Proyecto Aplicaciones Multimedia Interactivas. Videojuegos (Cuatrimestre 2B)

Materia Proyecto Entornos Interactivos Avanzados (Cuatrimestre 4A)

La asignatura proporciona los recursos necesarios para que el estudiante pueda evaluar la
usabilidad y accesibilidad de un producto interactivo teniendo en cuenta el proceso de disefio
centrado en el usuario.

El futuro profesional ha de conocer estos aspectos y ponerlos en prdctica a la hora de disefiar
cualquier producto, ya sea un sitio web, videojuego, entorno de simulaciéon 3D o aplicacién
movil. Seguir los patrones y estdndares recomendados le permitird evitar errores en los
disefos, optimizando su funcionamiento y usabilidad.

Debido a la irrupcion de los dispositivos moviles deben ser capaces de adaptar las interfaces a
los distintos medios y asegurarse de su eficiencia independientemente del medio donde se
reproduzca.

En el mundo laboral, se precisan profesionales que disefien, evallen y optimicen todo tipo de
productos. Para muchos desarrollos dirigidos a clientes institucionales y empresariales es
preciso seguir estrictas reglas que garanticen la facilidad de uso y la accesibilidad universal.
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- Los contenidos de la materia "Tratamiento de sefal" resultan excesivos para sélo 15 créditos
ya que, ademas de incluir dos materias distintas: audio/video y tratamiento de sefial, en esta
ultima se pretende abarcar desde las tecnologias mas bdsicas de procesado digital de sefial
hasta tecnologias muy complejas como Vision artificial o Reconocimiento de objetos, que
requieren el estudio de un gran nimero de métodos diferentes para adquirir, procesar,
analizar y comprender las imagenes, o para encontrar e identificar objetos en una imagen.
Contestacion ERT:

(Apartado 5.5.1.1 Datos bdsicos de la materia o asignatura)

(Apartado 5.5.1.2 Resultados de aprendizaje de la materia)

Como se recoge en el informe se habia sido muy ambicioso con los contenidos de la materia
Tratamiento de la Sefal, demasiado contenido para 15 créditos, y se habia incluido dos
materias distintas. Por ello, se ha sustituido la asignatura Audio y Video digital por una
asignatura de formacion basica que permite realizar una introduccidn al procesado digital de la
sefial. Ademas, de reducirse los contenidos.

Por ello, los resultados de aprendizaje de la nueva materia son: Conocimientos:

e Definir las sefiales y los sistemas discretos.

e Calcular la transformada de Fourier discreta y emplearla para realizar el analisis de
sefiales y sistemas en el dominio de la frecuencia.

e Describir el funcionamiento de los sistemas adaptativos y los algoritmos que los
implementan.

e Identificar los aspectos fundamentales, tanto fisicos como psicolégicos, que toman
parte en la percepcidon humana del sonido y la imagen.

e Distinguir entre la compresién con y sin pérdida, y sus implicaciones en el resultado
final.

e Describir los fundamentos del tratamiento digital de imagen.

® Explicar las técnicas basicas del tratamiento digital de imagenes.

Habilidades:

e Relacionar e integrar los conocimientos adquiridos de tratamiento digital de sefales e
imagenes.

e Analizar problemas propuestos sobre los contenidos de la asignatura que, muchas
veces, no tendran una Unica solucidn; identificar las diferentes alternativas de solucién
y argumentar la eleccién de la solucidn escogida.

e Resolver ejercicios practicos en el laboratorio en los cuales se aplican los conceptos
vistos en las clases tedricas para llevar a la practica distintas aplicaciones de procesado
digital de diferentes sefales e imagenes.

e Diseflar e implementar filtros digitales y sistemas adaptativos para diferentes
aplicaciones de procesado digital de sefial.

e Detectar sefiales en ambientes ruidosos y estimar sus pardmetros mas importantes.
e Implementar aplicaciones sobre diferentes técnicas de tratamiento digital de imagen.
e Usar las bibliotecas de tratamiento digital de imagen.
e Implementar un algoritmo de tratamiento de sefial a partir de su descripcién tedrica.
e Documentar adecuadamente los proyectos realizados.

Actitudes:
e Identificar las dificultades en un entorno de adquisicidon de imagenes.

e Interpretar y comparar los resultados obtenidos por los diferentes algoritmos.
e Proponer soluciones diversas e identificar ventajas e inconvenientes.
e Comunicar oralmente los resultados alcanzados en los proyectos.
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- La materia Idiomas incluye contenidos relacionados con el analisis, disefio e implementacion
del software que no parecen estar relacionados con la denominacion de la materia ni con la
competencia que tiene asignada. Ademas, dicha competencia CEO7 - Comunicar e interpretar
cuestiones técnicas sobre temas especializados de manera oral y escrita en inglés esta
asignada a varias materias pero dichas materias, por sus contenidos, no parecen contribuir
sustancialmente a dicha competencia.

Contestacion ERT:
(Apartado 5.5.1.3 Contenidos de la materia)
(Apartado 5.5.1.4 Observaciones de la materia)

Se ha redefinido el apartado Contenidos de la materia Inglés del médulo idiomas

CONTENIDOS

Se trata de una materia de inglés para fines especificos adaptada al campo de especializacién
de la informatica, y mas concretamente, a la documentacion técnica empleada en el analisis,
disefio y desarrollo de aplicaciones informaticas, la cual versara, por ejemplo, sobre los
requisitos y procesos de un sistema, la interfaz grafica de una aplicacion o la documentacion
de usuario, entre otros muchos aspectos. Con este fin, la materia se estructura en los
siguientes contenidos:

1. Funciones comunicativas en el discurso técnico.

2. Gramatica en el lenguaje técnico.

3. Vocabulario de los textos técnicos.

4. Interpretacién de documentos técnicos.

5. Elaboracion de documentos técnicos.

6. Técnicas de comunicacién profesional.

OBSERVACIONES

Con el fin de que el alumno pueda alcanzar con éxito los resultados de aprendizaje, es
recomendable que posea al menos un conocimiento de nivel B-1 en la lengua inglesa antes de
comenzar la asignatura.

Esta materia se impartird totalmente en inglés.

Sistemas de Evaluacion de la Materia:

Preguntas de respuesta abierta sobre temas relacionados con el analisis, disefio y desarrollo de
aplicaciones informaticas

Ejercicios practicos sobre la documentacion técnica de una aplicacién informatica

Presentacién oral y entrevista sobre diferentes aspectos técnicos de una aplicacién informatica
En todas las pruebas anteriores, la lengua vehicular sera el inglés.

- La Materia "Proyecto Internet de las cosas y Aplicaciones moviles" especifica de forma muy
escueta sus contenidos y con ella no se aprecia ninguna relacion entre contenidos vy las
competencias CEO5 (Disefar interfaces capaces de ofrecer una buena experiencia de usuario),
CE15 (Disefar, implementar y operar redes telematicas) y CE20 (Desarrollar las aplicaciones
necesarias para el control de dispositivos conectados a Internet).

Contestacion ERT:
(Apartado 5.5.1.3 Contenidos de la materia)
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Proponemos una especificacién de contenidos mas extensa indicando las relaciones con las
competencias nombradas:

“Arquitectura de un sistema loT: Capa de dispositivos; Capa de red; Capa de aplicacién;
Modelo de negocio loT.

Infraestructura de comunicacion: Disefio de redes de datos cableadas e inalambricas;
Identificacion de dispositivos y de usuarios; Algoritmos de comunicacion para loT.
Microprocesadores para loT: Arquitecturas hardware para |oT; Programacién de
microprocesadores; Uso de interrupciones.

Disefio de aplicaciones maviles: Principales plataformas mdviles; Herramientas colaborativas
en el desarrollo de software; Interfaz de usuario en dispositivos moviles; Control de
dispositivos conectados a Internet.”

- Con los contenidos especificados para la materia "Proyecto Aplicaciones Multimedia
Interactivas. Videojuegos" no se desarrollan las competencias CEO6 (Aplicar y resolver los
problemas fisicos aplicados a las tecnologias interactivas), CE11 (Aplicar elementos de
probabilidad, estadistica y grafos al ambito de las tecnologias interactivas) y CE12 (Capturar,
analizar, codificar, procesar y distribuir informacién multimedia) que tiene asignadas.
Contestacion ERT:

(Apartado 5.5.1.3 Contenidos de la materia)

Se redefinen los contenidos de la materia “Proyecto Aplicaciones Multimedia Interactivas”:

Fundamentos de disefio de aplicaciones multimedia y videojuegos: Disefio top-down y bottom-
up. Evaluacidon de riesgos y prototipos. EI documento de disefio. Elementos graficos vy
multimedia en el disefio de aplicaciones multimedia y videojuegos.

Incorporaciéon de audio y video en las aplicaciones multimedia: El proceso de compresion de
audio y video, compresién con y sin pérdida. Formatos y codecs de audio y video. Frecuencia
de muestreo, tasa de bits y tasa de bits por pixel. (cubre la competencia CE12)

Modelado, texturizado e iluminacién de objetos 3D: Modelado geométrico (primitivas,
extrusion, modificadores). Materiales, texturas y mapas. Shaders. Luces omni, spot y
direccionales.

Disefio de sonido: Efectos y sonido ambiente. Sonido tridimensional.

Entornos de desarrollo de videojuegos y aplicaciones interactivas: El loop del juego.
Comportamientos. Incorporacion de assets y recursos multimedia externos

Programacion de scripts para aplicaciones multimedia y videojuegos: Programacion orientada
a eventos. Reutilizacién del cddigo. Librerias y frameworks.

Simulaciones fisicas en aplicaciones multimedia y videojuegos: Fuerzas, torques y colisiones.
(cubre la competencia CEQ6)

La probabilidad, estadistica y grafos en videojuegos: Disefio de niveles procedurales. Control
de la dificultad. Estrategias de victoria. (cubre la competencia CE11).

- Los contenidos de la materia "Proyecto Aplicaciones de Biometria y Medio Ambiente" estan
relacionados en su mayor parte con adquisicién, modelado y procesado de sefiales
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biomédicas, y en menor medida con gestidn, representacion y publicacion de datos
geograficos. Por tanto no contribuye significativamente ni a la competencia CE12 (Capturar,
analizar, codificar, procesar y distribuir informaciéon multimedia) ni tampoco a la competencia
CE13 (Disefar e implementar aplicaciones informaticas en el dmbito de las tecnologias
interactivas), que tiene asignadas.

Contestacion ERT:

(Apartado 5.5.1.5.2 Competencias especificas de la materia)

Uno de los objetivos de la materia “Proyecto de Aplicaciones de Biometria y Medio Ambiente”
consiste en realizar una aplicacién con interfaz de usuario que permita realizar la adquisicion,
modelado, procesado y visualizacion de los resultados. Sin embargo, debido a que en
cuatrimestres previos los alumnos han trabajo la CE13, estamos de acuerdo en que la materia
no contribuye significativamente a su adquisiciéon. Por ello, se ha decidido eliminar esta
competencia de la materia.

Por otro lado, debido a que los sistemas biométricos trabajan con distintos tipos de sefiales:
audio, voz, imagen, y video, es decir, sefiales multimedia, se ha decidido a realizar un cambio
en la definicién de la competencia CE12 que pasara a ser: “Capacidad para analizar, codificar,
procesar y distribuir informacién multimedia empleando técnicas de procesado digital de
sefial”.

- Con los contenidos especificados para la materia “Proyecto Entornos Interactivos Avanzados”
no se contribuye significativamente a las competencias CE06, CEO8, CEQ9, CE10, CE11, CE12 y
CE14 que tiene asignadas.

Contestacion ERT:

(Apartado 5.5.1.5.2 Competencias especificas de la materia)

A continuacién se detalla a qué competencia contribuyen los contenidos especificados en la
materia “Proyecto Entornos Interactivos Avanzados”:

Disefio, planificacion y gestion de proyectos de RA/RV (CT5. Disefio y proyecto):

Identificacidon y descripcion de ambitos y problemas donde utilizar las tecnologias de RA/RV.
Fundamentos del disefio de interfaces para entornos interactivos 2D/3D en tiempo real. (CE05)
El disefio de interaccién en entornos multimedia avanzados y la experiencia de usuario (CE05).

Modelado 3D avanzado (modelado orgdnico, iluminacidn, cinematicas y renderizado, asi como
las técnicas de optimizacion de modelos 3D para su aplicacion en proyectos de RA/RV).

Simulaciones fisicas para modelos 3D en entornos de RA/RV. (CE06)
Procesar y distribuir informacion multimedia (audio y video) en entornos RA/RV (CE12)

Dispositivos de interacciéon: cdmaras digitales, sensores O&pticos, acelerémetros, GPS,
giroscopios, brujulas de estado sélido, RFID, etc. (CE14)

Implementacion de procedimientos de tracking basados en el registro de marcadores, formas
3Dy arquitecturas, visién avanzada, etc. para dispositivos RA/RV. (CE14)
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Implementacion informdtica para dispositivos de interaccién: camaras digitales, sensores
Opticos, acelerometros, GPS, giroscopios, brujulas de estado sélido, RFID, etc. (CE14)

Entornos software de desarrollo de aplicaciones para dispositivos de Realidad Aumentada,
Mixta y Virtual y programacién (CE13).

Se eliminan las competencias CEQ9, CE10 y CE11 de esta materia, ya que los contenidos de la
misma no contribuyen significativamente.

- La CEO3 (Especificar, disefiar y dimensionar subsistemas de alimentacion para productos
electrodnicos, incluyendo baterias y generacidon de energia mediante fuentes renovables) esta
asignada sélo a la materia 5 del médulo 3. Por los contenidos de dicha materia, esa
competencia no puede alcanzarse completamente.

Deben revisarse estas materias para resolver sus imprecisiones e incoherencias entre
denominacién, contenidos, materias bdsicas y competencias asignadas. Si se mantiene el
caracter mixto de las materias, se debe especificar qué contenidos corresponden a créditos de
caracter basico. Si la imparticion de una materia se extiende a varios trimestres, debe indicarse
la secuencializacion temporal de los contenidos.

Contestacion ERT:

Se ha reescrito la competencia CEO3 tal y como se ha indicado en los apartados anteriores:
CEO3 - Especificar, disefiar y dimensionar subsistemas de alimentaciéon para productos
electrénicos de baja potencia, incluyendo alimentacidn por baterias y lineas DC

Se ha indicado la distribucidn secuencial de los contenidos al reescribir los contenidos de cada
materia. Con la finalidad de dar toda la informacién posible, se incluye a continuacién una
tabla con la secuencia temporal de las asignaturas basicas y los contenidos a desarrollar en el
resto de materias.
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Semestre ASIGNATURAS/Materia ECTS Clasificacion
Electrénica Basica 6 FB
Fisica 6 FB
1A Algebra Matricial. Geometria 6 FB
Programacion 1 6 FB
Materia Electronica: Desarrollo de un proyecto electrdnico utilizando 6 o
metodologia CDIO
Total créditos semestre 1A 30
Programacion 2 6 FB
Disefio de Interfaces/Experiencia de Usuario 6 FB
Redes y Servicios Telematicos 6 FB
Materia Proyecto Disefio y Programacion Web 12 FO
Total créditos semestre 1B 30
Materia Proyecto loT Aplicaciones moviles 12 FO
Materia Electrénica: contenidos de Microprocesadores y 45 o
Acondicionamiento de sefial
2A Materia Programacion: contenidos de Programacion de Aplicaciones 45 o
moviles ’
Materia Telemdtica: contenidos de Redes de Area Local 4,5 FO
Materia Idioma: English for SW Developers 4,5 FO
Total créditos semestre 2A 30
Materia Proyecto de Aplicaciones multimedia. Videojuegos 12 FO
28 Introduccion al Tratamiento de sefial 6 FB
Algoritmica y Matematicas para juegos 6 FB
Economia de la empresa 6 FB
Total créditos semestre 2B 30
Materia Proyecto de Aplicaciones de biometria y medio ambiente 12 FO
Materia Tratamiento de sefal: contenidos de tratamiento de sefal y 9 o
3A tratamiento digital de imagen
Materia Matemadticas: contenidos de Cdlculo. Ecuaciones Diferenciales 4,5 FO
Materia Sistemas de Informacion Geogrdfica 4,5 FO
Total créditos semestre 3A 30
Materia Proyecto de Robdtica 12 FO
Materia Electrénica: Contenidos de Control, sensores, energia y 9 o
3B alimentacion de sistemas electrdnicos
Materia Telemdtica: contenidos de Seguridad en redes y sistemas y de 9 o
integracion de redes
Total créditos semestre 3B 30
Materia Proyecto de Entornos Interactivos 12 FO
Materia Programacion: contenidos de tecnologias RV/RA y de 9 o
4A inteligencia artificial
Materia Legislacion y socioética 4,5 FO
Materia Matemadticas: contenidos de Ciencia de Datos. Estadistica 4,5 FO
Total créditos semestre 4A 30
4B Asignaturas optativas / Practicas en empresa / Intercambio académico 18 Fopt
Trabajo Fin de Grado 12 FO
Total créditos semestre 4B 30
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La materia TFG tiene asignadas 60 horas de Teoria Seminario y 60 horas de Practica de
Laboratorio. La definicidn de contenidos del TFG es totalmente abierta y las Unicas
competencias asignadas al TFG son las basicas del MECES. Se deben desglosar los contenidos a
desarrollar en dichas actividades formativas, enmarcarlos en el contexto en el area tematica
del titulo y asignar competencias generales y/o especificas.

Contestacion ERT:
(Apartado 5.5.1.5.1 Competencias generales de la materia)
(Apartado 5.5.1.5.3 Competencias transversales de la materia)

Se han asociado las siguientes competencias generales a la materia Trabajo Fin de Grado: CG1,
CG2, CG3 y CG4. Dependiendo del trabajo que escoja el alumno se cubrird una o varias de
estas competencias.

Las competencias transversales que cubre el TFG son:

CT1. Compresién e integracién

CT2. Aplicacidn del pensamiento practico

CT3. Andlisis y resolucion de problemas

CT8. Comunicacion efectiva

CT10. Conocimiento de problemas contemporaneos

CT11. Aprendizaje permanente

CT12. Planificacién y gestion del tiempo

Se ha completado el apartado contenidos de la materia Trabajo Fin de Grado con el siguiente
texto:

Elaboracién de la propuesta de Trabajo fin de grado que se ajuste a alguna de las
competencias generales del titulo (CG1, CG2, CG3 y/o CG4).

Planificacién y gestion del trabajo a realizar

Disefio e implementacién del sistema

Evaluacién del sistema

Redaccién de la memoria del trabajo

Preparacion de la exposicidn del trabajo

Presentacién publica del trabajo
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Las materias se imparten en varios semestres pero los contenidos se establecen a nivel global
de materia sin indicar la correspondencia entre contenidos y asignaturas, ni entre contenidos y
semestres. Debe aportarse informacidn sobre la distribucién temporal de los contenidos y su
secuenciacién para poder garantizar la idoneidad de la temporalizacién.

Contestacion ERT:

En la descripcién de cada materia se han incluido los nombres de las asignaturas y su situacion
temporal. Ademads se incluye una tabla en la que se reflejan todas las asignaturas basicas con la
finalidad de aclarar a la comisién la distribucién temporal de las asignaturas. En la tabla se
indican las asignaturas que son de Formacion basica (FB), y los contenidos de formacion
obligatoria (FO) y/o optatividad Fopt).

Semestre ASIGNATURAS/Materia ECTS Clasificacion
Electrénica Basica 6 FB
Fisica 6 FB
1A Algebra Matricial. Geometria 6 FB
Programacion 1 6 FB
Materia Electrénica: Desarrollo de un proyecto electrénico utilizando 6 o
metodologia CDIO
Total créditos semestre 1A 30
Programacion 2 6 FB
Disefio de Interfaces/Experiencia de Usuario 6 FB
Redes y Servicios Telematicos 6 FB
Materia Proyecto Disefio y Programacion Web 12 FO
Total créditos semestre 1B 30
Materia Proyecto loT Aplicaciones mdviles 12 FO
Materia Electrénica: contenidos de Microprocesadores y 45 o
Acondicionamiento de sefial
2A Materia Programacion: contenidos de Programacion de Aplicaciones 45 o
moviles i
Materia Telemdtica: contenidos de Redes de Area Local 4,5 FO
Materia Idioma: English for SW Developers 4,5 FO
Total créditos semestre 2A 30
Materia Proyecto de Aplicaciones multimedia. Videojuegos 12 FO
28 Introduccién al Tratamiento de seiial 6 FB
Algoritmica y Matemadticas para juegos 6 FB
Economia de la empresa 6 FB
Total créditos semestre 2B 30
Materia Proyecto de Aplicaciones de biometria y medio ambiente 12 FO
Materia Tratamiento de sefial: contenidos de tratamiento de sefial y 9 o
3A tratamiento digital de imagen
Materia Matemadticas: contenidos de Cdlculo. Ecuaciones Diferenciales 4,5 FO
Materia Sistemas de Informacion Geogrdfica 4,5 FO
Total créditos semestre 3A 30
Materia Proyecto de Robdtica 12 FO
Materia Electrénica: Contenidos de Control, sensores, energia y 9 o
3B alimentacion de sistemas electronicos
Materia Telemdtica: contenidos de Seguridad en redes y sistemas y de 9 o
integracion de redes
Total créditos semestre 3B 30
Materia Proyecto de Entornos Interactivos 12 FO
Materia Programacion: contenidos de tecnologias RV/RA y de 9 o
4A inteligencia artificial
Materia Legislacion y socioética 4,5 FO
Materia Matemdticas: contenidos de Ciencia de Datos. Estadistica 4,5 FO
Total créditos semestre 4A 30
4B Asignaturas optativas / Practicas en empresa / Intercambio académico 18 Fopt
Trabajo Fin de Grado 12 FO
Total créditos semestre 4B 30
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No se han definido actividades formativas para las materias "Matematicas" y "Proyecto
Internet de las cosas y Aplicaciones mdviles". Se debe solventar este aspecto.

Contestacion ERT:
(Apartado 5.5.1.6 Actividades Formativas de la materia)

Se incluyen las actividades formativas de la materia matematicas:
ECTS por Actividad Formativa

Actividad ECTS Horas de dedicacion % Presencialidad
Formativa (ECTS x 10horas)

Practica de Aula

Practica de
Campo

Practica 5 50 100
Informatica

Practica de
Laboratorio

Teoria de Aula 15 150 100

Teoria de
Seminario

Se incluyen las actividades formativas de la materia Proyecto Internet de las cosas vy
Aplicaciones moviles:
ECTS por Actividad Formativa

Actividad ECTS Horas de dedicacion % Presencialidad
Formativa (ECTS x 10horas)

Practica de Aula

Practica de
Campo

Practica
Informatica

Practica de | 6 60 100
Laboratorio

Teoria de Aula 6 60 100

Teoria de
Seminario
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En la lista de sistemas de evaluacién se incluyen algunos sistemas cuya denominacién no es
suficientemente aclarativa del tipo de evaluacién como es el caso de los sistemas de
evaluacién 03 (Portafolio), 04 (Observacidn), 08 (Coevaluacion) o 09 (Preguntas del minuto).
También resulta confusa la distincidén entre la 02 (Trabajo académico) y la 10 (Caso). En todas
ellas, la denominaciéon no permite apreciar que se realice una evaluacién de la actividad de
"Practica laboratorio" que se desarrolla en muchas de las materias y que es importante dado el
caracter eminentemente practico de la titulacidn. Se debe solventar este aspecto.

Contestacion ERT:

A continuacién se incluye la descripcion de los sistemas de evaluacién de los que se pide
aclaracién:

Portafolio: se trata de un conjunto documental que recoge el trabajo del alumno, en este caso
se utiliza para recoger el trabajo realizado en las practicas. En el portafolio los alumnos no sélo
incluyen los resultados a los ejercicios practicos pedidos, también se incluye material
consultado por el alumno, resimenes, y toda la informacién que el alumno considere
interesante para reflejar el proceso de aprendizaje seguido.

Observacidn: este sistema se basa en las notas recogidas durante la realizacidn de las practicas
y en las clases tedricas, reflejando la actitud del alumno en las actividades presenciales. En
principio puede parecer un tanto subjetivo, pero la experiencia nos dice que muchas veces es
necesaria una nota que refleje la actitud del alumno. En ninguna de las materias de este plan
de estudios esta nota supera el 10% de la nota final.

Coevaluacion: se trata de un sistema de evaluacidon muy util para evaluar el trabajo en grupo.
Los alumnos se evaluan entre si, de manera que tienen que consensuar la nota que se le pone
a cada miembro del grupo. Con ello se consigue fomentar que todos los alumnos se impliquen
en el trabajo.

Preguntas del minuto: son preguntas que se realizan al acabar la clase, con la intencién de
reforzar los aspectos mas importantes tratados en la misma, y de mantener la atencién de los
alumnos hasta el final.

Trabajo Académico: se trata de un trabajo tedrico que debe realizar el alumno

Caso: se trata de un método de evaluacién muy usado en las asignaturas de empresa, en el
cual se presenta al alumno un problema concreto de una empresa que podria tener diferentes
soluciones. El alumno debe estudiar las posibles soluciones y justificar la adopcién de una de
ellas.

Las practicas del grado en tecnologias interactivas se evaluaran utilizando el portafolio. Por
otro lado, algunas materias, como empresa, telemdatica o expresion grafica, utilizan el método
del caso para acercar a las aulas problemas de las empresas actuales.
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En algunas materias, la ponderacion de los sistemas de evaluacién es demasiado amplia. Por
ejemplo, en la materia Programacidn, el sistema de evaluacién portafolio tiene un minimo del
15% y un maximo del 95%. Se debe solventar este aspecto.

Contestacion ERT:

(Apartado 5.5.1.8 Sistemas de evaluacion de la materia)

Se han revisado y ajustado todos los sistemas de evaluacidon para solventar estos aspectos. Se
presenta una tabla resumen de los mismos en el siguiente apartado, indicando en amarillo los
cambios realizados.

No existe un sistema de evaluacidn especifico para las practicas de laboratorio (se incluye
dentro de portafolio). Dado el caracter practico de los estudios propuestos, debe separarse el
sistema de evaluacidn de las prdacticas de laboratorio, de forma que se pueda valorar que
tienen un peso adecuado en cada una de las materias.

Contestacion ERT:
(Apartado 5.5.1.8 Sistemas de evaluacion de la materia)

A continuacién se presenta una tabla en la que se puede ver, para cada materia, los créditos
de teoria y practicas y el porcentaje de evaluacién de la materia asignado a cada uno de los
sistemas de evaluacion. Se han realizado pequefios cambios para ajustar mejor los sistemas de
evaluacion siguiendo las recomendaciones indicadas por el comité verificador (se marcan en
amarillo en la tabla). En general se siguen los siguientes criterios:

Las practicas se evalian a través del portafolio excepto en las materias “Proyecto
de...”. Dado que en estas materias se realiza un Proyecto, las practicas se evallan a
través del mismo.

La mayoria de las materias utilizan el método de evaluacién Observacién para incluir
una nota que refleje la actitud del alumno. Se limita a un maximo del 10% la
contribucion de esta nota al peso total.

Las materias “Proyecto de..”, utilizan un sistema de evaluacion comun, en el cual se
considera una nota individual mas una nota del grupo, tal y como esta explicado en el
apartado sistema de evaluacién de estas materias.

Matematicas Fislca Electrdnlca | Programacidn| Telemdtica Expreslén Economba Leghlacion y Tratamiento de sefial
gréfiea soclodtica

Créditos Teora [ Practica 16/5 45/15 17 /85 145/11 105/5,0 472 a/2 266/185 |75/75
Examen Oral 5-10 0 -30 0 -20 10- 20
Prueba Escrita de respuesta abierta 20- 50 30-40 0-50 15-50 0-80 15-40 0-20 0-30
Prueba objetiva (Test) 30-40 0 - 20 0-50 0-15 0-30
Mapa conceptual
Trabajo Académico 10- 50 0-30 0-65
Preguntas del minuto
Diario
Portafolio 0-30 0 -30 20 -50 15-50 0- 60 0- 50 10- 30 20- 40 30- 50
Proyecto 10-50
Caso 0- 60 0-30 20- 40 0-20
Observacion 0-10 0 - 10 0 - 10 0-10 0-10 0-10 0-10
Coevaluacion 10- 20
Autoeval uacidn

csv: 226929006981294414451918




Sistemas de Pry. Disefio | Proy. loT Py Aplic Py Apl Py Proy-
Inforrn‘acir:-n Inglés v Pwrug Web -:llpp ¥ M“:I‘::;m:d; Bi;ur:ly I\:A Rot::i:a Enmrn.os Optatividad TFG
geografica Interactivos
Créditns Teoria / Practica 23/22 25/2 &/& /& &6 &/& &/& &/& 10/8 &/&
Examen Oral 0- 40 10-20 10- 20 10-20 10-20 10-20 10-20 0- 40 0-50
Prueba Escrita de respuesta abierta 40- 50 0-40 0-30 0-30 0-30 0-30 0-30 0-30 0- 40
Prueba objetiva (Test) 0- 40 0-30 0- 30 0-20 0-30 0-30 0-30 0- 40
Mapa conceptual
Trabajo Académico 0- 40
Preguntas del minuto 0-30
Diarig
Portafolic 40-50 0- 40 0- 40
Proyecto 30-40 30-40 30-40 30-40 30-40 30-40 0-50
Caso
Obsenaddn 0-10 0-10 0-10 0- 10 0-10 0-10 0-10 0- 10
Coevaluacidn 10- 20 10-20 10-20 10-20 10-20 10- 20
Autoevaluacidn

Respecto a las practicas en empresa, no se explicita en qué consistird su evaluacién. Se debe

solventar este aspecto.
Contestacion ERT:
(Apartado 5.5.1.4 Observaciones de la materia)

El proceso de evaluacién de las practicas se realiza a través de la elaboraciéon de tres informes:

1.- Memoria de practicas del alumno:

1. Breve descripcién de la empresa (localizacidn, sector, tamafio y departamento)
2. Descripcidn de las actividades realizadas (listado y horas)
3. Relacién de las actividades realizadas con conocimientos adquiridos durante los

estudios del Grado

4. Conocimientos adquiridos durante la realizacion de la practica

5. Valoracion personal del estudiante
2.- Informe de la empresa:

1. Descripcién detallada de las tareas desarrolladas y valoracién de las mismas entre 1y

5.

2. Valoracion de competencias del alumno entre 1y 5.

a. Capacidad del aprendizaje

Sentido de la responsabilidad
Facilidad de adaptacién
Creatividad e iniciativa
Motivacion

Receptividad a las criticas
Puntualidad

Relaciones con el entorno laboral
Capacidad de trabajo en equipo

S@ o oo o

~ = —

[.  Otros
m. Valoracion global de la practica
3. Observaciones y sugerencias de mejora.

Habilidades de comunicacién oral y escrita

Habilidades para trabajar de forma auténoma

3.- Informe de calificacion de la practica por parte del profesor tutor a la vista de los dos

informes anteriores.

En consecuencia, deben ajustarse los sistemas de evaluacion, revisar los valores minimos de
ponderacién de los sistemas de evaluacion referidos a actividades de practicas en laboratorio
y/o en aula informatica para que se correspondan con los valores porcentuales de las

correspondientes actividades practicas.
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CRITERIO 6. PERSONAL ACADEMICO

La adecuacion del profesorado no queda justificada con la informacién aportada, ya que las
tecnologias interactivas no se incluyen en la experiencia docente e investigadora del personal
que participara en el titulo y sélo un 12% del profesorado propuesto tiene experiencia
profesional en proyectos interactivos del sector audiovisual. Se debe incluir informacién del
profesorado que clarifigue la experiencia docente e investigadora relacionada con las
tecnologias interactivas.

Contestacion ERT:

(Apartado 6.1 Profesorado)

La comision que ha elaborado el plan de estudios de este grado estd formada por 19

profesores repartidos en las siguientes areas:
e Electrénica

Comunicaciones

Telematica

Comunicacion Audiovisual

Dibujo

Escultura

Disefio Gréfico

Fisica

Matematicas

Estadistica

Programacion

Cartografia

Topografia

Idiomas

Empresas

La necesidad de una comision tan amplia y variopinta, en cuanto a dreas de conocimiento se
refiere, esta justificada debido a que la esencia de las tecnologias interactivas se basa en la
multidisciplinariedad de las mismas. Cualquier proyecto de tecnologias interactivas requiere de
la colaboracién de varios profesionales y el éxito del mismo radica tanto en la solvencia de sus
conocimientos, como en la capacidad de trabajo en equipo.

Desde este punto de vista acreditar la experiencia docente e investigadora relacionada con las
tecnologias interactivas es extremadamente dificil aunque de facto exista, ya que el 40% del
profesorado que ha realizado convenios con empresas del sector tecnoldgico ha contribuido,
con su parte, a un proyecto de mayor envergadura, que en la mayoria de los casos incorpora
aplicaciones que interaccionan con el usuario. En el lado docente sucede algo similar: los
alumnos de ingenieria de telecomunicacién y comunicacién audiovisual demandan, cada vez
mas, trabajos de fin de grado relacionados con las tecnologias interactivas y los profesores que
dirigen estos proyectos aportan sus conocimientos y experiencia cada uno en su area.

Sirvan como ejemplo algunos de los trabajos fin de grado realizados relacionados con la
temdtica del grado en Tecnologias Interactivas tutorizados por profesores del Grado en
Ingenieria de Sistemas de Telecomunicacién, Sonido e Imagen y del Grado en Comunicacion
Audiovisual. Todos estos profesores formaran parte de la plantilla de profesorado del Grado en
Tecnologias Interactivas:
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Sistema de monitorizacidon y telegestion remota basado en Arduino para Smart
Buildings (2015-09-12)

Desarrollo de una aplicacién maévil para la deteccidn y clasificacién de hojas de arboles
(2015-09-28)

Disefio e implementacién de un sistema RFID para seguimiento de personas
dependientes en el hogar (2015-09-28)

Optimizacién de algoritmos de procesado de imagen en sistemas microprocesadores
empleando el lenguaje de programacion especifico Halide. (2015-10-20)

Diseiio y desarrollo de una aplicacion web de gestién de dispositivos de una red
mediante protocolo SNMP. (2015-11-12)

Uso de una aplicacién android para la monitorizacién OTT de la calidad de servicio del
usuario movil (2016-09-05)

Development of wireless window sensor device integrated into a low power Home
Automation System (2015-02-04)

Development of a wireless humidity and temperature sensor device with low power
consumption integrated into a home automation system (2015-02-04)

Disefio y prototipado de un videojuego: Puzzle 2D Game (2016-01-15)

Desarrollo de un sistema de reconocimiento del habla distribuido basado en Android
(2012-04-27)

Los quinquenios y sexenios aportados junto con la multidisciplinariedad de los departamentos
gue imparten docencia en el grado, acreditan la solvencia de los profesores para desarrollar
proyectos en tecnologias interactivas en la medida en que tengan capacidad para trabajar en
equipo. Es por ello que la ERT ha programado un plan formativo para incrementar los
conocimientos y las capacidades del profesorado en herramientas para direccidon de proyectos
colaborativos y trabajo en equipo.

Se ha disefiado un plan de formacién que contiene los siguientes cursos para el profesorado
implicado en el grado:

Gestion agil de proyectos-Scrum: con la finalidad de que todos los profesores
implicados en la realizacion de proyectos sigan la misma metodologia de gestién de
proyectos

Técnicas de creatividad para la innovacion: la primera fase de todos los proyectos
consiste en generar ideas para el producto, por lo que los profesores necesitan
formarse en técnicas de generacion de ideas.

Dindmicas de trabajo en equipo mediante “Lego Serious Game”, “Points of You”, “Seis
Sombreros”, etc. El objetivo de estas dinamicas es doble: por una parte que los
profesores aprendan a trabajar en equipo entre ellos y por otra que aprendan técnicas
para aplicar a los alumnos del grado.

Buenas practicas en programacion: este curso lo impartiran los profesores expertos en
programacion para introducir al resto de profesores en las buenas practicas que se
deben seguir a la hora de realizar cualquier programa informatico, desde el uso del
lenguaje unificado modelado (UML) para disefiar el programa hasta herramientas de
gestion de versiones.
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- Experiencia de Usuario: dado que todos los proyectos van a terminar con la realizacién
de una aplicacion, es necesario que todos los profesores conozcan las normas a seguir
para desarrollar una aplicacidon que ofrezca un disefio amigable.

- Legislacion y socioética: fundamentos de los requisitos legales para la explotacion de
los productos tecnoldgicos. Pensamos que este es otro de los puntos que deben
dominar todos los profesores del grado.

Como conclusidn cabe decir que dado el caracter innovador de la metodologia desarrollada en
ese titulo es evidente que puede haber una falta de experiencia a la hora de ponerla en
marcha, pero la voluntad demostrada por el colectivo de profesores que se han unido a este
proyecto es, sin duda, un buen comienzo. Desde nuestro punto de vista, con la formacién que
vamos a recibir mas la experiencia que aporta una parte del profesorado y la buena
capacitacion del resto podemos garantizar una buena implantacién y desarrollo de esta nueva
metodologia.

Respecto al personal de apoyo, debe proporcionarse la categoria profesional, experiencia y
porcentaje de dedicacidén al titulo de los técnicos de laboratorio.

Contestacion ERT:

(Apartado 6.2 Otros Recursos Humanos)

Se afiade el siguiente texto y tabla en el apartado 6 para mostrar los datos requeridos por el
comité.

La tabla anterior (puestos del personal técnico) refleja todos los técnicos de laboratorio que
estan adscritos a la Escuela Politécnica Superior de Gandia. Aunque en cualquier momento se
puede requerir los servicios de todos estos técnicos, el grado en Tecnologias Interactivas
tendrd asociados cinco técnicos cuyo perfil concuerda con las tareas a realizar en el mismo.
Estos técnicos se comparten con el Grado en Ingenieria de Sistemas de Telecomunicacion,
Sonido e Imagen al 50%.

A continuacidon se muestra informacion detallada de cada uno de los técnicos asociados al
grado.

Cat Antigiiedad | Porcent. de

Profesional enlaplaza | dedicaciin Ic= 105

m
u
o

Ingeniero Técnico de Telecomunicacion

Técnico Superior de Graduado en Ingenieria de Sistemas de

Ejercicio brede la profesion del I. T. Telecomunicac ion

de Laboratorio

Ténico Superior

Labor aorio Al PFI323 2013 50% Telecomunicacion, Sonido elmagen
Master en Ingenieria Aclstica
. . . - e 5 Técnico diplomado en la empresa PCBOX (productos informaticos) 3 aos
Tecnico Superior de Al PFLATL 2001 503~ neenieroTecnico de Teecomunicarion Licenciado en | o o iciomado en Ia empresa Video Acustic SL (Grupa Azimut) 2 s
Laboraorio Comunicacion Audiovisual
A . _ - P 5 Profesor de ensefianza secundaria— 1 curso
Técnico Superior de Al PFISB0 2004 50% Ingeniera Técnico de Tdecomunicacidn Licenciado en | o e 1 formacion profesional - 1curso
Laboraorio Comunicacion Audiovisual
. . Ingeniero Técnico Industrial 5 . .
Tecnico Superior de a1 PF1324 2015 S0%  Graduado en Ingenieria Electrénica Industrialy Profesor de Instituto deformacion profesional -6 cursos
Labor aorio o Ejercicio libre de la profesion (Ingenieria Industrial) — 2 afios
Automaica
Especialista Tecnico o1 PE7I? 1804 505 Tecnico Especialista FPI Tecnico especialista en la empresa Video Acustic SL (Grupo Azimut)- & afios

Técnico especialista en la empresa Nautycom -26 afios
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CRITERIO 7. RECURSOS MATERIALES Y SERVICIOS
Debe proporcionarse el porcentaje de dedicacidn de los laboratorios al titulo propuesto.

Contestacion ERT:
(Apartado 7.1 Recursos Materiales y Servicios)

En la actualidad el porcentaje de ocupacion de los laboratorios de la Escuela Politécnica
Superior de Gandia es muy bajo. La Escuela ha sufrido una importante disminucion de alumnos
debido a la reordenacion de titulaciones realizada en el curso 2009 al adaptarse a los estudios
de grado. Hasta ese afo en la Escuela se impartian las siguientes titulaciones:

- Ingenieria Técnica de Telecomunicacién Especialidad Sistemas de Telecomunicacion

- Ingenieria Técnica de Telecomunicacién Especialidad Sistemas de Imagen y Sonido

- Ingenieria Técnica de Telecomunicacién Especialidad Sistemas Electrénicos

- Ingenieria Técnica Forestal

- Licenciatura en Ciencias Ambientales

- Licenciatura en Comunicacién Audiovisual

- Diplomatura en Turismo
En estos momentos se imparten las siguientes titulaciones:

- Grado en Ingenieria de Sistemas de Telecomunicacion, Sonido e Imagen

- Grado en Ciencias Ambientales

- Grado en Comunicacién Audiovisual

- Grado en Turismo

- Master en Ingenieria Acustica

- Master en Evaluacién y Seguimiento Ambiental de Ecosistemas Marinos y Costeros

- Master en Postproduccién Digital

Esta disminucidn de titulaciones ha provocado una disminucion de alumnos, pasando de unos
2300 alumnos a 1300. Debido a esta disminucion, los laboratorios de la Escuela se encuentran
infrautilizados, siendo su porcentaje de ocupacién muy bajo, lo cual da lugar a la posibilidad de
introducir un grado nuevo sin necesidad de tener que invertir en infraestructuras nuevas

Tal y como pide la comisidon se aflade una tabla en la que se indica el porcentaje de dedicacién
de los laboratorios al titulo. Para calcular este porcentaje se han distribuido los créditos de
practicas entre los diferentes laboratorios en los que se realizaran las mismas.

Se habilitaran varios laboratorios para que los alumnos puedan trabajar en sus proyectos fuera
de hora de clase. Estos laboratorios los marcamos como de libre acceso y no podemos prever

el porcentaje de dedicacién, ya que dependera del tipo de proyectos que se realicen.

Se afiade la siguiente tabla en el apartado 7; después de la descripcidon de los laboratorios.
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Laboratorio

Porcentaje dedicacidn

Lab. De Televisidn y video 1,71
Lab. De Electrdnica de Potencia 4,20
Lab. Basico 1 1,58

Lab. Bésico 2 2,10

Lab de Flsica 3,68

Aula aclstica

Libre acceso

Lab de Aclstica

Libre acceso

Lab de Telematica 15,76

Lab de Tratamiento Digital de Sefial 341
Lab de Radiocomunicaciones 1,71

Lab de Instrumentacidn 10,50

Lab de Sistemas Electrénicos Digitales 1,05

Lab. De Microelectrdnica

Libre acceso

Lab. De Ultrasonidos

Libre acceso

Lab. De Fisica Medioambiental

Libre acceso

Labk. De dptica

Libre acceso

Lab. Multimedia 8,40

Lab. Animéatica 473

Lab de Edicidn Avanzada 473
Camaras de edicidn Libre acceso

Sala de Proyeccidn Semi Cave 5,25

Aulasinformaéticas 31,20

Por otro lado, también se proponen las siguientes recomendaciones sobre el modo de mejorar

el plan de estudios.
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RECOMENDACION:

CRITERIO 3. COMPETENCIAS

Se definen competencias transversales, que luego no se asignan a las materias. Ademas, dichas
competencias no estdn definidas correctamente. Se recomienda solventar este aspecto.
Contestacion ERT:

(Apartado 5.5.1.5.3 Competencias transversales asignadas a la materia)

Por error no se incluyeron las competencias transversales en cada materia. Se corrige este
aspecto. A modo de resumen se proporciona la tabla de cruce de las competencias
transversales con las materias:

CTO1|CT02| CTO3 | CTO4 | CTO5| CTO6 | CTOT|CTO8| CTDY | CT10|CT11|CT12|CT13
Economia X X X X X X X X X X X
Elecfronica X X X X X X X X X X X X X
Expresion Grafica X X X X X X X X X X X X
Fisica X X X X X X X
Inglés X X X X
Legislacion y Socioéfica X X X X X X X X X X
Matematicas X X X X X X X X X X
ivdad, intercambio académic o,

grg!:a:jcasenempr&eav actvidades | * | * | * X X I B
Programacion X X X X X X X X X X X X X
Proyec to Aplic aciones de Biometna X X X X X X X ¥ X X X X X

v Medio Ambiente
Proyec to Aplic aciones Multimedia
Interactivas. Videojueqgos

=
kS
=
=
=
kS
ke
ke
S
E
kS
=
=

Proyec fo de Robofica X X X X X X X X X X X X X
Proyecto Disefio y Programacion X X X X X X X X X X X X
Web

Proyec to Entornos Interac tivos

Avanzados
Proyecto Internet de las cosas y

e X X X X X X X X X X X X X
Sistemas de Informacion Geografica | X X X X X X X X X X X X X
Telematica X X X X X X X X X X X X
Trabajo Fin de Grado X X X X X X X

Tratamiento de sefial X X X X X X X X X X X X X

CRITERIO 4. ACCESO Y ADMISION DE ESTUDIANTES

Se incluye toda la normativa al respecto sobre reconocimiento de créditos. Se recomienda
eliminar aquellos apartados que no aplican al titulo propuesto (por ejemplo: CRITERIOS
ESPECIFICOS PARA EL RECONOCIMIENTO DE CREDITOS EN TiTULOS DE MASTER, etc.).

Contestacion ERT:
(Apartado 4.4 Sistema y transferencia de reconocimiento de créditos)

Se elimina el punto 6 del apartado 4. CRITERIOS ESPECIFICOS PARA EL RECONOCIMIENTO DE
CREDITOS EN TiTULOS DE MASTER.
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CRITERIO 7. RECURSOS MATERIALES Y SERVICIOS

Se detecta informacion redundante e innecesaria en la descripcién de los recursos, que se
recomienda corregir:

- Se repite dos veces la misma informacién referida a la plataforma PoliformaT.

- Se incluyen en la descripcién muchos recursos que no van a usarse en la titulacién como el
Laboratorio de Electronica de Potencia, el Laboratorio Basico Il, el Laboratorio de
Radiocomunicaciones, el Laboratorio de Instrumentacion, el Laboratorio de Microelectrdnica,
el de Ultrasonidos, el de Fisica Medioambiental, el de Camarografia o el Estudio de Televisién,
el Estudio de Radio, las Cabinas de edicién News o la Sala de Proyeccién en Semi-Cave. Se
recomienda limitar la descripcidn a los recursos materiales realmente utilizados por los
estudiantes de esta titulacion.

Contestacion ERT:

(Apartado 7.1 Recursos Materiales y Servicios)

Se elimina todo el apartado de Recursos TIC que aparecia duplicado.
- Enrelacidn con los recursos, a continuacion se especifica para qué se van a utilizar los
laboratorios citados por la comisidn:

- Laboratorio de Electrénica de Potencia: se utilizard para las practicas de las
asignatura: Control, y para la materia Robdtica

- Laboratorio basico Il: es un laboratorio de electrénica basica que podra
utilizarse para la asignatura Electrénica Basica

- Laboratorio de Instrumentacion: contiene equipos que podran utilizarse en la
materia “Robdtica”

- Laboratorio de microelectrénica: contiene software especifico para la
programacion de microprocesadores que se utilizardn en la materia “Internet
de las cosas y aplicaciones méviles”.

- Laboratorio de ultrasonidos: se podra utilizar en la materia “Aplicaciones
biométricas y de medio ambiente”.

- Laboratorio de fisica medioambiental: se podra utilizar en la materia
“Aplicaciones biométricas y de medio ambiente”.

- Cabinas News: estas cabinas contienen software de edicidon de audio y video
que se utilizard en la Materia  “Aplicaciones Multimedia Interactivas.
Videojuegos”.

- Sala de Proyeccion Semi-Cave: se usard en la materia “Entornos interactivos”.

Se elimina de la descripcién los siguientes laboratorios ya que no se prevé un uso de los
mismos:

- Camarografia

- Estudio de Televisién

- Estudio de Radio

CRITERIO 8. RESULTADOS PREVISTOS

Se ha incluido una propuesta para la evaluacién de la adquisicién de competencias
transversales de la UPV. Ni la evaluacidon de las competencias transversales UPV ni su
asignacion a las materias del titulo forma parte del proceso de verificacion del titulo, en
consecuencia se debe recomienda dicha informacién.

Contestacion ERT:

(Apartado 8.2 Procedimiento general para valorar el progreso y los resultados)

Se ha incluido la informacién relativa a qué competencias transversales cubre cada materia (tal
y como se ha explicado en apartados anteriores).
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Punto 2. Justificacion

1.- INTRODUCCION

La prestigiosa revista “The Economist” en su ediciéon de Marzo del 2016 explica
como, desde el lanzamiento del primer microprocesador de Intel en 1971, se ha
cumplido estrictamente la ley de Moore, duplicandose cada dos afios la capacidad
de procesamiento de éstos hasta nuestros dias. El efecto de esta ley es claramente
visible en el mundo que nos rodea, donde las tecnologias nos envuelven en
practicamente todos los ambitos de nuestra vida. En los ultimos 30 afios hemos
sido testigos de una evolucidbn tecnolégica sin precedentes motivada
fundamentalmente por este crecimiento exponencial de la capacidad de
computacién de los microprocesadores, y en consecuencia el incremento de la
eficiencia de las redes de comunicaciéon, especialmente internet. Hoy nos rendimos
ante la evidencia de la invasion del mercado por empresas, de reconocido
prestigio, que ofrecen productos y servicios basados en tecnologias que hasta hace
pocos afios no existian. Cientos de emprendedores/as con conocimientos
tecnoldgicos, algunos de ellos basicos, se lanzan a la aventura de la creaciéon de su
propia empresa en el universo de internet, a través de cada vez mas centros de
emprendedores/as, co-workings, aceleradoras y ecosistemas de emprendimiento
nacidos en todo el mundo al calor de estas nuevas tecnologias.

En la misma publicacién se habla de como el final de la ley de Moore no sdélo no es
sinénimo del fin de los avances tecnolégicos, sino todo lo contrario. El software, las
aplicaciones interactivas, las redes de sensores, la inteligencia artificial, la
computacién en la nube, el hardware especializado y por ende la integraciéon de
todos estos sistemas dan paso a un universo tecnoldgico dificilmente imaginable.

La Union Europea en su documento del 2008, “Explotando el potencial de empleo
de las tecnologias de la informacidon y las comunicaciones (TICs)”, realiza un
diagndstico exhaustivo del problema provocado por este avance tecnoldgico sin
precedentes que ha provocado la sustitucion, en los ultimos 20 afios, de
trabajadores/as poco cualificados/as, que formaban parte de lineas de produccion,
por profesionales del sector TIC necesarios para hacer crecer a las empresas
abriendo nuevos mercados. En las conclusiones del documento se expone como
desde la crisis financiera de 2008 Europa ha perdido 5.6 millones de puestos de
trabajo, cuya recuperacion so6lo sera posible si se consigue recuperar la
competitividad, la innovacion y el uso eficiente de las tecnologias de la
comunicaciéon y la informacién. Define, ademas, como atribuciones de un
trabajador/a TIC las siguientes:
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Los/as profesionales TIC son aquellos y aquellas que desarrollan, venden,
mantienen y soportan tecnologias de la informaciéon y la comunicacién

Los/as profesionales TIC utilizan aplicaciones software especializadas en su area de
negocio

Los/as profesionales TIC deberan explotar las oportunidades de emprendedurismo,
por lo que deberan tener habilidades relacionadas con el comercio electrénico,
creatividad, liderazgo etc.

En el area TIC, la formacién institucional en telecomunicacion en Espafia arranca en
el afio 1852, con la “Escuela de Aplicacion de Telégrafos”, creandose el titulo de
ingenieria de telecomunicacién en el afio 1920. Posteriormente en el afio 1970
nacié6 la licenciatura de informatica. De estas dos semillas germinaron
posteriormente diferentes titulos, de ciclo corto (titulos técnicos) y de ciclo largo
(titulos superiores), atendiendo a su duracién y de diferentes especialidades
atendiendo a su tematica.

En la actualidad, con el plan Bolonia, las ensefianzas de informatica y
telecomunicacion se realizan a través de grados de cuatro afios y masters de entre
uno y dos afios. Sin embargo, aunque los contenidos de los titulos de grado en el
ambito de las TIC han ido actualizandose para dar cobertura a las necesidades del
sector, su velocidad de cambio en lo referido a nuevas aplicaciones interactivas
requiere de titulos nuevos disefiados a partir de ambas.

En el plano nacional se observa una evolucién de los titulos universitarios (TIC)
paralela, sin duda, a la evolucién de los usos y costumbres que las tecnologias
provocan en la sociedad. La reciente apariciéon en la Comunidad Valenciana de los
Grados en Ingenieria Multimedia (UV y UA) y Disefio de videojuegos (UJI) reflejan
la voluntad de adaptaciéon de nuestras universidades a un entorno profesional
emergente que también demanda el desarrollo de aplicaciones (software) para la
industria del entretenimiento y multimedia. La UPV, posicionada entre las primeras
de Espafia en innovacion y desarrollo tecnolégico (U-Ranking 2016), en la
actualidad imparte los siguientes grados relacionados con las ensefianzas de
informatica y telecomunicaciones:

Ingenieria Informéatica (Campus de Alcoy y Valencia).
Ingenieria de Tecnologias y Servicios de Telecomunicacion (Campus de Valencia).

Ingenieria de Sistemas de Telecomunicacidon, Sonido e Imagen (Campus de
Gandia).

Ademas, dentro de las TICs, también imparte el grado en Ingenieria en Geomatica
y Topografia en el campus de Valencia.
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Sin embargo, en el ambito de las tecnologias interactivas, aunque en los ultimos
afios han surgido en la UPV estudios de posgrado que profundizan por separado en
ellas, no existe un grado que las trate de forma conjunta con una vision orientada a
proyecto y es en ese vacio donde el Campus de Gandia puede construir el Grado en
Tecnologias Interactivas.

2.- LAS TECNOLOGIAS INTERACTIVAS

La esencia del Grado en Tecnologias Interactivas es la formaciéon de profesionales
con capacidad para disefar los sistemas tecnoldgicos que interaccionan con los
cinco sentidos del ser humano y del medio ambiente, entendiendo este ultimo como
un ser vivo que se comunica. Por sistemas tecnoldgicos se entiende el conjunto o
cadena de tecnologias (hardware) y aplicaciones (software) necesarias para que
esta interactividad se produzca. Son mdltiples las éareas de conocimiento
relacionadas con las tecnologias interactivas que han crecido en estos ultimos afios.
Basicamente se pueden resumir en las siguientes:

Internet de las Cosas (loT): Cada vez hay mas objetos cotidianos que se incorporan
al llamado Internet de las Cosas: se conectan a la red e interactian entre ellos y
con las personas. Es una nueva generacion tecnolégica que demanda profesionales
especializados en el desarrollo y la aplicacién de estas nuevas técnicas. Uno de
cada cuatro usuarios reconoce que tiene dispositivos de Internet de las Cosas por el
ahorro de dinero que conlleva, mientras que un 19% los elige por la comodidad y
un 16% por la seguridad que ofrecen, segun datos de la encuesta de GSMA
realizada por KRC Research.

Biotecnologia y salud, la monitorizacién de nuestra vida: la implementacién de
sistemas de control biométrico con nuestro cuerpo, el control de constantes vitales,
la alimentacion, el suefio, la actividad fisica y el resto de constantes vitales, son
una via sanitaria potencial para prevenir enfermedades y aplicar métodos
correctores sobre nuestra salud. Los dispositivos wearables o ponibles, como los
relojes y las pulseras inteligentes, han encontrado un fil6n importante en el deporte
y la salud. Estos complementos, que monitorizan constantemente la actividad fisica
del usuario, pueden resultar extremadamente Utiles para las personas que padecen
enfermedades. El ultimo informe de la sociedad de la informaciéon en Espafia de
Telefonica (2014) muestra que los dispositivos wereables han irrumpido con fuerza
en los dltimos meses en nuestro pais. Segun este estudio, durante el primer
trimestre de 2014 se vendieron 2,7 millones de smartbrands.

Tecnologia biométrica: Los sistemas biométricos despegan para la identificacion y el
reconocimiento de personas. La creciente proliferacion de los pagos a través de
internet y, sobre todo, del teléfono modvil estd cambiando la fisonomia de la
industria del sector en todo el mundo. Aplicaciones de reconocimiento de iris, facial,
voz, huellas dactilares, firma y vascular se extienden en mercados como la banca
(25%), electronica (20%), viajes (17%), gobierno (15%), defensa (12%) y otros
(11%) segun BBVA Innovation Center.

El futuro de la realidad virtual (RV): Tras afios de intensa investigacion, la realidad
virtual estd en pleno auge. En la actualidad, la realidad virtual se esta plasmando
en multiples sistemas que permiten a los usuarios experimentar artificialmente todo
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tipo de sensaciones al realizar una actividad. Desde que en 2014 la tecnologia
comenzé a mostrar claros signos de que estaba madura para llegar al publico,
algunas empresas se lanzaron a desarrollar contenido apto para ser consumido en
3D . Se prevé que en 2016 10 millones de personas tendran cascos de RV y en
2018 se gastaran 5,2 billones de ddlares en esta tecnologia.

Los robots y otras tecnologias transforman cadenas de suministro, rastrean
articulos desde el origen al consumidor, minimizan el tiempo y costo de envio,
automatizan tareas administrativas y ofrecen un sinfin de oportunidades en
diferentes sectores. En 2016 y 2017 China liderara la produccion mundial de robots
con cerca de 400.000 unidades, mientras que Estados Unidos producird 300.000,
segun la Federaciéon Internacional de Robética (IFR). Cerca de 320 millones de
trabajadores/as podrian ser sustituidos/as en todo el mundo por robots. Ya
proliferan los estudios que analizan el impacto econémico de la robética que puede
superar los 1,7 billones de ddlares en 2025 en areas como sanidad, industria y
servicios. Obviamente se necesitaran profesionales capaces de programar estos
robots y de construir nuevos dispositivos roboéticos o ampliar los ya existentes.

Los entornos interactivos avanzados como la realidad aumentada (RA) y/o las
aplicaciones de geo-localizacidn han cobrado protagonismo en estos uUltimos afios
debido al abaratamiento de los dispositivos como, por ejemplo, las gafas de
realidad aumentada. Los/as expertos/as consideran el mercado de estas
aplicaciones como un “océano azul” ya que no hay practicamente nada hecho.
Existe la tecnologia pero no hay aplicaciones, de la misma manera que en los afios
80 existian los PC’s pero hasta que no aparecieron las aplicaciones (procesadores
de texto, hojas de calculo, etc.) no se masificé su venta.

La programacion de entornos Web y App moavil es, sin duda, el denominador comudn
de todas las aplicaciones tecnoldgicas anteriormente citadas y el ndcleo de la
interactividad con el usuario. Segin expertos/as en transformacion digital y
asesores de talento, las “startups” buscan talento técnico principalmente, desde
programadores/as de aplicaciones moviles (i0OS o Android) a desarrolladores
enfocados en Big Data, sin embargo, se estan dando cuenta de que mas alla de
esos perfiles que son importantisimos, otros como marketing digital y negocio son
absolutamente indispensables.

Como ya se ha comentado anteriormente ningun titulo universitario en Espafa
cubre la problemética de la interactividad multisensorial de forma concreta y
apoyada en los dos pilares sobre los que se construye: hardware y software. El
Campus de Gandia de la UPV propone la formacién de ingenieros/as de proyecto a
través del Grado en Tecnologias Interactivas con una vision global del problema, y
con formacién competencial adaptada a las exigencias de la ingenieria del siglo
XXI.

3.- LOS ESTUDIOS DE INGENIERIA EN EL SIGLO XXI

Las escuelas de ingenieria nacidas hasta la década de los 50 se formaron
integrando como profesores a profesionales de la industria. Estos imprimian a la
formacion de los ingenieros/as un alto caracter préactico, asi como los valores y las
competencias demandadas por las empresas del momento. Fue en esta década
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cuando nacid la ciencia aplicada a la ingenieria mediante la integracion de
cientificos jovenes, en la mayoria de los casos titulados de la propia universidad, en
las escuelas de ingenieria. En la década de los 60 la formacion en ingenierias ya era
mixta, en el sentido de que la formacién mas practica la impartian los profesionales
mas veteranos de la empresa mientras que los/as joévenes ingenieros/as, recién
incorporados, dotaban de perfil cientifico a los titulos y desarrollaban su carrera
profesional, dentro de las universidades, a través de la produccion de resultados
cientificos con aplicacién practica a la ingenieria. La desaparicion de los estos
profesionales en los 70 y la practicamente sustitucion de éstos por profesores con
perfil cientifico provocaron el giro definitivo de las ensefianzas de ingenieria hacia la
ciencia de la ingenieria. Las escuelas se convirtieron en fabricas de cientificos con
carencias, en la mayoria de los casos, de las competencias profesionales basicas
demandadas en el mundo empresarial.

En el plano internacional, en los afios 80 y 90 comienza la discusiéon de lo que,
hasta el momento, no se habia percibido como un problema para la industria.
Ingenieros de la industria, gobiernos y profesionales de la ensefianza universitaria
empezaron a plantear la necesidad de introducir mejoras en la ensefianza de las
ingenierias, manteniendo como objetivos clave el mantenimiento de los niveles de
especializacién y conocimientos especificos y al mismo tiempo no sélo el desarrollo
de competencias personales e interpersonales sino ademas aquellas relacionadas
con el desarrollo de productos, procesos y sistemas.

Las dos primeras revoluciones (la de las maquinas y la de la automatizacion
electrénica) han ocupado un espacio temporal de casi dos siglos, lo que ha
permitido a los sistemas educativos adaptarse a las necesidades de los mismos,
ofreciendo trabajadores cualificados para ocupar los puestos de trabajo
demandados por el sistema. La ultima revolucién, la digital y la de la ubicuidad de
la informacion digitalizada (“Big Data”), ha sucedido en los ultimos 30 afios y su
crecimiento ha sido exponencial. Quizas por este motivo no ha sido hasta 2007
cuando se ha publicado el documento “Rethinking Engineering Education The CDIO
Approach “ elaborado por las universidades:

Chalmers University of Technology (Chalmers) en Goteborg
Royal Institute of Technology (KTH) en Stockholm
Linkdping University (LiU) in Link6ping

Massachusetts Institute of Technology (MIT) in Cambridge, Massachusetts

La Iniciativa CDIO (Concebir, Disefar, Implementar y Operar) sienta las bases para
una nueva enseflanza de las ingenierias planteando tres objetivos generales para la
formacioén y capacitacion profesional de los estudiantes de ingenieria:

Profundizar en el conocimiento de los fundamentos técnicos.

Guiar en la creacion y operacion de nuevos productos, procesos y sistemas
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Comprender la importancia y el impacto estratégico de la investigacion y el
desarrollo tecnolégico en la sociedad

Paralelamente, en el plano de las competencias personales e interpersonales,
altamente demandadas por las empresas, cabe resaltar que la Unién Europea
sefala que, en la Sociedad del Conocimiento, cada ciudadano requerira una amplia
gama de competencias para adaptarse de modo flexible a un mundo que esta
cambiando con rapidez y que muestra multiples interconexiones (Education and
Training, 2010). Estas competencias genéricas son de gran relevancia para el Marco
Europeo de Cualificaciones y tienen como principales atributos el ser integradoras,
transferibles, interdependientes, multifuncionales y evaluables, permitiendo, en
definitiva, una formacion integral del individuo segun Yafez (2006). En este sentido
la UPV ha integrado en todos sus estudios las siguientes competencias
transversales:

Comprension e integracion

Aplicacion y pensamiento practico

Analisis y resolucion de problemas
Innovacion, creatividad y emprendimiento
Disefio y proyecto

Trabajo en equipo y liderazgo
Responsabilidad ética, medioambiental y profesional
Comunicacion efectiva

Pensamiento critico

Conocimiento de problemas contemporaneos
Aprendizaje permanente

Planificacion y gestion del tiempo

Instrumental especifica

Sin embargo, la integracion de estas competencias en los grados con metodologias
académicas tradicionales no es trivial y menos adn su evaluacion. Por este motivo,
en los ultimos afios prestigiosas universidades de todo el mundo (MIT, Aalborg,
etc.) han implementado titulos utilizando metodologias como el aprendizaje basado
en proyectos (PBL) donde la formacion en competencias transversales se integra de
una forma racional con la formacibn en competencias especificas a través del
desarrollo de proyectos de aplicaciéon practica en el mundo real.
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Con la fusiéon de estos dos conceptos CDIO y PBL se ha disefiado el plan de estudios
del Grado en Tecnologias Interactivas en el Campus de Gandia de la UPV. Con él se
pretende dotar a sus estudiantes de las competencias especificas aplicando los
objetivos CDIO: concibiendo, disefiando, implementando y operando productos y
servicios tecnolégicos a través de proyectos semestrales tematizados en las
tecnologias que han emergido en los ultimos tiempos y en otras nuevas que iran
apareciendo. Con la implementacion de la metodologia de trabajo orientada a
proyectos (PBL) se pretende la formacién integral de los estudiantes en las
competencias transversales citadas y demandadas por las empresas y la evaluacion
de las mismas de forma objetiva a lo largo de los cuatro cursos del grado. En otro
orden de magnitud, la tematizacion de los proyectos y la posibilidad de seleccion de
los mismos, entre diferentes alternativas, cada semestre permite, hasta cierto
nivel, la adecuacion de los estudios a las preferencias personales de los
estudiantes y lo que es mas importante, la integracion de género en el nuevo
grado.

4.- INTEGRACION DE GENERO EN ESTUDIOS STEM

La baja participacion de las mujeres en las ramas tecnoldgicas, tanto a nivel
universitario como profesional, es un hecho significativo que durante afios ha tenido
un comportamiento bastante uniforme.

Existen tres ambitos diferentes relacionados con las mujeres y la ingenieria: la
seleccion de la carrera en el bachillerato, el desarrollo de los estudios y la vida
como estudiantes durante la estancia en la universidad, y la percepcién del mundo
laboral como futuras ingenieras. El estudio de estos tres ambitos ha permitido
identificar las principales causas en cada uno de ellos:

Los estereotipos asociados a la cultura de la ingenieria y de los estudios técnicos
hacen que estas carreras hayan sido siempre vistas como mas apropiadas y logicas
para los varones, por ser percibidas como exigentes y poco femeninas.

Un cumulo de condicionantes sociales, entorno familiar fundamentalmente, asi
como de esfuerzos, expectativas e intereses personales que concurren a lo largo del
proceso de desarrollo, durante toda la vida, de los futuros estudiantes de
ingenieria.

La socializacion y el apoyo recibido. Tradicionalmente, la familia transmite una serie
de valores, actitudes, expectativas, destrezas y experiencias que orientan a los dos
géneros por caminos diferentes

“Techo de cristal”, es decir, las barreras inherentes y atribuidas a la dificultad para
compaginar familia y trabajo, dificultando asi que las mujeres accedan a puestos
directivos dentro de una organizacién. Su naturaleza invisible viene dada no por
normas escritas o dispositivos sociales establecidos que impongan a las mujeres
semejante limitacion, sino que esta construido sobre la base de rasgos de indole
socioldgica cuya deteccion es compleja.
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Existen pruebas evidentes de la falta de igualdad entre varones y mujeres en el
entorno laboral (Libro Blanco. Situacion de las mujeres en la Ciencia Espafiola). Una
de ellas, se refiere al hecho de que las mujeres siguen sin estar presentes en
trabajos aun muy dominados por los varones, como los tecnolégicos, y siguen
alejadas de los dominios de poder y de influencia. Y lo estdn generalmente, no
porque lo hayan elegido asi, sino porque no se les ha dado la ocasion para
decidirlo.

A modo de resumen, podria decirse que la tecnologia ha sido y es un mundo
masculino, mientras que las mujeres estarian prisioneras de una cierta tecnofobia.

La UPV y en concreto el Campus de Gandia se enmarca dentro de su proyecto de
Responsabilidad Social y de la Vision Estratégica del Espacio Europeo de
Investigacién adoptada en 2010 que sefiala como objetivo para el afio 2030 que la
mitad de todo el personal cientifico, en todas las disciplinas y en todos los niveles
del sistema cientifico, sean mujeres y oferta un nuevo Grado, el Grado en
Tecnologias Interactivas, que pretende eliminar los obstaculos y barreras que hoy
dificultan las carreras de las mujeres en las ciencias e ingenierias.

La comision del Grado en Tecnologias Interactivas ha trabajado desde el primer
momento con la premisa de la integracién de género, ofreciendo en su plan de
estudios una evolucién en los planteamientos tradicionales de los estudios de
ingenieria. Se ha desarrollado un programa basado en proyectos de diferentes
tematicas afines a ambos géneros. Estos proyectos, que afectan e involucran a
todos los estudiantes, porque se realizan en equipos en los que solo se tiene en
cuenta las capacidades y habilidades de las personas, han sido elaborados para
permitir crear un entorno mas equitativo con el género y reducir las barreras y
obstaculos al que se enfrentan las mujeres, transformando las practicas
institucionales y el clima de trabajo hacia una cultura de visién de igualdad entre
géneros.

5.- LOS MILLENNIALS Y LAS EMPRESAS DEL SIGLO XXI

Es la era de creatividad, de la innovacion y del emprendimiento como cultura de
una nueva sociedad basada en el conocimiento, donde son los equipos, mas que los
individuos, los que ofrecen valor y por ende son las sociedades las que a través de
sus centros educativos, entidades de investigacion, empresas e instituciones
publicas compiten con otras para ofrecer el estado del bienestar.

Bidlogo, actor, ingeniero, abogado, CEO, estudiantes de primaria, secundaria y
universitarios, todos estamos integrados dentro un gran equipo, el que conforma
toda una gran sociedad, poniendo en valor aquello que distingue a los seres
humanos frente a las maquinas: creatividad, equipos, pensamiento critico,
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emociones, etc. Todos, ocupamos un lugar dentro de la sociedad del conocimiento,
primero en las etapas educativas y después en las empresas o instituciones
garantes del bienestar de la sociedad.

Las universidades ocupan el dltimo escalon en la integracion laboral de los
estudiantes. Universidades como la UPV mantienen una nutrida relacion tecnolégica
con empresas a través de sus grupos de investigacion e institutos tecnolégicos y
desarrolla un potente programa de integracion laboral y un proyecto de
emprendimiento, pionero en Espafia, a través del servicio integrado de empleo
(SIE) y del instituto IDEAS, respectivamente. Pero, sin duda, la mejora de estos
servicios y por ende la sintonia con el mercado laboral se alcanzara con el
conocimiento exhaustivo de las nuevas generaciones de estudiantes, los llamados
millennials (jévenes que llegaron a su vida adulta con el cambio de siglo, es decir
en el afio 2000) y con la adecuacion tanto de las metodologias docentes como de
los procesos de integracion laboral a ellos. En definitiva, si la sociedad cambia la
universidad debera cambiar si quiere seguir cumpliendo eficazmente su funcion.

La llamada generacion Millennial empefa varias horas de su vida en estar
conectados, mas de 25 por semana, como destaca el estudio de Forrester. Estan
pendientes de las redes sociales y la tecnologia maévil. Son un grupo de 80 millones
de personas en Estados Unidos y algo mas de 51 millones en Europa, que en 2025
supondran el 75% de la fuerza laboral del mundo. El 81% tiene perfil en Facebook
y el 83% duerme con el movil. La primera generacion completamente digital vive
enganchada al WhatsApp. Casi la mitad de ellos le dedica una hora diaria y el 14%
cerca de tres horas diarias, segun este estudio de Cambridge University Press
realizado en Espafia. Cuando se les pregunta qué red social utilizan mas a diario,
Whatsapp es la clara vencedora con un 95%, seguida de Facebook (65%) y
YouTube (44%).

La tecnologia, a su vez, esta pendiente de esta generacion “Y” (los que ahora
tienen entre 18 y 33 afios) y prueba de ello son los miles de estudios que hay en
internet sobre su habitos. Todas las miradas estan puestas en ellos: un grupo que
en 2025 supondra, segun la consultora Deloitte, el 75% de la fuerza laboral del
mundo.

Los rasgos que los definen son los siguientes:
Son nativos/as digitales: prefieren internet a la television convencional.

Multipantalla y multidispositivo: utilizan multiples canales y dispositivos digitales
para sus actividades.

Nomofobos/as y ‘appdictos/as’: su vida es movil y su pantalla principal de entrada a
la Red es ya una pantalla mévil (Forbes).

Sociales y conectados: son extremadamente sociales.

csv: 226929006981294414451918



Criticos/as y exigentes: son mucho mas criticos/as, exigentes y volatiles que las
generaciones anteriores.

Por dltimo, hay que destacar su “dependencia tecnolégica” incluso para trabajar.
Este estudio de la consultora Deloitte destaca que “Google y Apple fueron elegidas
por el 11% entre las empresas que mas se identifican con el concepto de liderazgo
de la Generacion del Milenio. Coca-Cola (6%) y Microsoft (5%) ocuparon los
siguientes puestos, seguidas por Samsung (4%)”. La tecnologia quiere a la
generacion Millennial y éstos/as también anhelan trabajar en empresas
tecnoldgicas.

La generaciéon Millennial antepone los horarios flexibles y productivos a los sueldos
y buscan ser valorados/as y tratados/as como personas dentro de las empresas, y
No como recursos humanos.

Desde la perspectiva de las empresas del siglo XXl su ventaja competitiva radica en
el equipo y en la cultura corporativa, sobre los que construye, por encima de los
liderazgos personales, un proyecto de futuro a largo plazo. Su fin ultimo es la
generacion de beneficios pero no sélo para los propietarios, sino también para los
trabajadores/as, dentro de un modelo de colaboracién y reparto solidario que alinea
los intereses de todos. Es también parte esencial de la misién de estas empresas,
ofrecer a sus trabajadores/as una carrera profesional a largo plazo, en la que se
valoren los méritos individuales, y la gestién de estas empresas se apoya en que
todos sus integrantes conozcan los objetivos y respeten los procedimientos para
alcanzarlos, permitiendo la existencia de una jerarquia liviana en la que las
decisiones se trasladen hacia abajo. Rigor, ética, maxima calidad en el trabajo y
cumplimiento de compromisos, son la base de la actividad profesional que se
desarrolla con una actitud permanente de diligencia, entendida como entusiasmo,
optimismo y orientacion al logro. La herramienta que utilizan las empresas del siglo
XXI para incrementar la eficacia y adaptarse a las necesidades cambiantes es la
proactividad; esto es, la iniciativa para anticiparse a los problemas y la imaginacién
(creatividad) para encontrarles soluciones nuevas.

Es aqui, en estas empresas donde los millennials encuentran la sintonia de valores
necesaria para el desarrollo de una actividad profesional fructifera.

El Grado en Tecnologias Interactivas se ha desarrollado poniendo sobre la mesa
todos estos factores. Se ha diseflado un grado para que los millennials puedan
aplicar sus capacidades profesionales dentro de las empresas del siglo XXI y para
potenciar el necesario emprendimiento tecnoldégico en nuestra comunidad. Todo
ello, se ha realizado utilizado innovadoras metodologias para alcanzar las
competencias especificas/técnicas (CDIO) y para desarrollar las competencias
transversales/profesionales (PBL). En definitiva, se ha disefiado un grado que alinea
los valores de los millennials con los valores de las empresas del siglo XXI.
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2.2 Normas reguladoras del ejercicio profesional

No existen.

2.3 Descripcion de los procedimientos de consulta internos utilizados

para la elaboraciéon del plan de estudios

El Consejo de Gobierno de fecha 14 de febrero de 2008 aprobd el “Documento
Marco de la UPV para el Disefio de Titulaciones UPV”. En él se establecian las
pautas, criterios, normas y recomendaciones en la UPV para la transicién de la
situacion actual al nuevo escenario resultante de la aplicacion del R.D. 1393/2007.

Asi mismo se ha definido un “Procedimiento de tramitacién interna en la UPV de
propuestas de nuevas titulaciones” segun la cual una vez definidas por las
correspondientes comisiones de planes de estudio y aprobadas las propuestas por
los 6rganos colegiados de las Estructuras Responsables de Titulo; el Area de
Estudios y Ordenacion de Titulos con la colaboracion principalmente del Servicio de
Alumnado, del Instituto de Ciencias de la Educacion, del Area de Sistemas de
Informacién y Comunicaciones, de la Unidad de Medio Ambiente y del Servicio de
Evaluacién, Planificacion y Calidad, realiza un Informe técnico sobre dicha
propuesta.

La propuesta de titulacion junto al informe técnico emitido permanece en
exposicidon publica durante 14 dias naturales, pudiendo cualquier miembro de la
Comunidad universitaria presentar las alegaciones que estime oportunas.

Una vez concluido el plazo de exposicién publica, la Comisién del Plan de Estudios
contesta tanto al informe técnico como a las alegaciones y se presenta el
expediente completo a la Comisién Académica de la UPV para su debate vy, si
procede, aprobacion.

Las propuestas aprobadas se trasladan al Consejo de Gobierno para su debate y en
su caso aprobacion institucional y remisiéon al Consejo de Universidades para el
inicio del proceso de verificacion.

En el caso concreto del Grado en Tecnologias Interactivas el proceso seguido ha
sido el que se detalla a continuacion:
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En Marzo de 2014 la Direcciéon de la Escuela Politécnica Superior de Gandia,
preocupada ante la disminucién de la demanda en el Grado en Ingenieria de
Sistemas de Telecomunicacién, Sonido e Imagen, comenzd a trabajar en la
posibilidad de introducir un nuevo grado de caracter tecnoldgico. Se realiz6 un
sondeo entre las empresas y administraciones del entorno para detectar las
necesidades tecnoldgicas de las mismas. En paralelo se realiz6 un estudio de la
capacidad docente del Campus de Gandia y de la ocupacién de los recursos
materiales que posee el mismo. A partir de estos estudios se elabordé una propuesta
tematica del nuevo grado.

En Mayo de 2014 la Universitat Politecnica de Valéncia encargd al Instituto
Valenciano de Investigaciones Estadisticas (IVIE) la realizacion de un estudio de
demanda de un nuevo grado tecnoldgico, basandose en la propuesta elaborada por
la direccion de la Escuela Politécnica Superior de Gandia.

Los resultados de esta encuesta de demanda fueron altamente satisfactorios por lo
que la Universitat Politécnica de Valéncia dio permiso para la creacion de la
comision de elaboracion del plan de estudios del Grado en Tecnologias Interactivas
en su Consejo de Gobierno del 16/07/2015. Se hizo un llamamiento a todos los
departamentos de la UPV para que propusieran miembros para esta comisién y se
comenzo a trabajar en el plan de estudios.

La comision que ha elaborado el plan de estudios ha estado formada por los
siguientes miembros:

Presidente: José Marin-Roig Ramodn, profesor del departamento de Ingenieria
Electronica y Secretario de la Escuela Politécnica Superior de Gandia.

Secretaria: M2 Asuncion Pérez Pascual, profesora del departamento de Ingenieria
Electrénica y Jefa de Estudios de la Escuela Politécnica Superior de Gandia.

Vocales:

José Fco. Toledo Alarcén, profesor del departamento de Ingenieria Electronica
José Vicente Morro Ros, profesor del departamento de Comunicaciones
Jesus Tomas Gironés profesor del departamento de Comunicaciones

Jordi Bataller Mascarell, profesor del departamento de Sistemas Informaticos y de
Computacion

Daniel Palacio Samitier profesor asociado del departamento de Comunicacion
Audiovisual e Historia del Arte y profesional freelance del sector de la produccion
multimedia.
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Francisco Zulueta Dorado profesor del departamento de Comunicacién Audiovisual e
Historia del Arte

Jose Luis Giménez Lépez, profesor asociado del departamento de Ingenieria Grafica
y profesional freelance del sector de la ingenieria grafica.

Bernardino Roig Sala, profesor del departamento de Matematica Aplicada

Jose Manuel Soler Torro profesor del departamento de Estadistica y jefe del servicio
médico

Asenet Sosa Espinosa, profesora del departamento de Urbanismo.
Cristina Santandreu profesora del departamento de Organizacién de Empresas

Jose Carlos Perifian Pascual, profesor del departamento de lingtistica aplicada

Moisés Marfias Carbonell, profesor del departamento de Dibujo

Joan Martinez Mora, profesor del departamento de Fisica Aplicada

Francisco Berenguer, profesor del departamento de Dibujo

El 05/05/2016 el Plan de estudios del Grado en Tecnologias Interactivas fue
aprobado por la Junta de Centro de la Escuela Politécnica Superior de Gandia y se
remitié al Area de Estudios para su revision e informe técnico.

La propuesta de titulacion junto al informe técnico emitido permanecié en
exposicidon publica durante 14 dias naturales , pudiendo cualquier miembro de la
Comunidad universitaria presentar las alegaciones que estime oportunas.

El titulo fue aprobado en la Comisién Académica de la UPV el dia 01/06/2016.

El titulo fue aprobado en el Consejo de Gobierno de la UPV el dia 09/06/2016.

2.4 Descripciéon de los procedimientos de consulta externos utilizados

para la elaboracién del plan de estudios
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El plan de estudios se ha disefiado siguiendo los criterios establecidos por la
iniciativa CDIO (http://www.cdio.org/ ), con la finalidad de unir el titulo a esta red
de universidades. Para ello se ha seguido la guia “Rethinking Engineering
Education. The CDIO Approach” en la cual se introducen los estandares que debe
cumplir un titulo para poder formar parte de esta iniciativa.

Por otro lado se han consultado los planes de estudio de titulos similares que se
encuentran dentro de la red de universidades CDIO. En particular estos titulos
consultados son:

Electronics and Computer engineering, Aalborg University, Dinamarca.
(http://www.en.aau.dk/education/bachelor/electronics-computerengineering)

Communication and New Media, Aalborg University, Dinamarca,
(http://www.en.aau.dk/education/bachelor/it-communication-newmedia)

Medialogy, Aalborg University, Dinamarca
(http://www.en.aau.dk/education/bachelor/medialogy)

Bachelor of Science in Information Technology, UTS Sydney, Australia,
http://www.uts.edu.au/future-students/find-a-course/courses/c10327

- Bachelor of Creative Intelligence and Innovation, UTS Sydney, Australia,
http://www.uts.edu.au/future-students/find-a-course/courses/c10327

- Information and Communication Technologies, Chalmers University of
Technology, Goteborg, Suecia. http://www.chalmers.se/en/areas-of-
advance/ict/Pages/default.aspx.

- Bachelor's programme in Information and Communication Technology, Royal
Institute of Technology (KTH), Estocolmo,
Suecia.https://www.kth.se/en/studies/bachelor/information-communication-
technology

- Bachelor of Science in Digital Media Design, University of Limerick, Irlanda
http://www3.ul.ie/courses/DigitalMediaDesign.php

Con algunas de estas universidades la Escuela Politécnica Superior de Gandia
cuenta con acuerdos de cooperacién. Estamos trabajando en conseguir acuerdos
con el resto para poder proporcionar a nuestros estudiantes un intercambio
académico acorde con la filosofia del titulo.

2.5 Referentes externos que avalan la adecuaciéon de la propuesta

El estudio de la viabilidad del titulo se ha realizado teniendo en cuenta los dos
referentes externos que afectan fundamentalmente al éxito o fracaso del mismo:
por una parte las empresas que potencialmente pueden ofertar puestos de trabajo
para los profesionales formados en este grado y por otra los futuros estudiantes
que potencialmente puedan demandar esta titulacion.

1.- EMPRESAS

En cierto modo la crisis econdmica sufrida en el ambito internacional y
especialmente en Espafia en estos ultimos afios ha supuesto un proceso de
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seleccion natural de empresas. En este sentido, s6lo aquellas empresas que han
sabido entender cual es el valor de la economia del conocimiento han crecido y han
traspasado nuestras fronteras compitiendo en otros paises antafio inimaginables.
Se puede afirmar, con casi total rotundidad, que cualquier empresa que existe en la
actualidad hace uso en mayor o menor grado de alguna de las tecnologias que
abarca el grado en tecnologias interactivas y que han sido descritas con
anterioridad. Prueba de ello es que para encontrar avales externos no ha sido
necesario seleccionar empresas especializadas en cualquiera de estas tecnologias
en los grandes puntos de concentracion de las mismas, como pueden ser Madrid o
Barcelona. Se ha realizado una prospeccibn en empresas y profesionales de
distintos sectores del area de influencia del Campus de Gandia de la UPV, la
mayoria de ellas ubicadas en la misma Gandia, siendo las empresas seleccionadas
las siguientes:

2Byte Soluciones Informaticas. Herramientas Web para gestion y productividad de
empresas (www.2byte.es).

Accustel. Ingenieria acustica (www.acusttel.com).

Tecatel. Telecomunicacion y aplicaciones interactivas para  sanidad
(www.tecatel.com).

DC Hoteles. Grupo hotelero en Gandia fundador de startup roomsday.com
(www.dchoteles.net).

Domovia. Domdtica y audiovisuales (domovia.com).

Equipson. Fabricacion e i+d de sonido profesional (equipson.es).

IP-TEC. Ingenieria de proyectos (iptec.es).

Freelance Videojuegos. Desarrollo de videojuegos (http://renjoss.cgsociety.org).
Safor Valley. Bussines Angel aplicaciones TIC (saforvalley.com).

Insyde Interactive System Developers. Aplicaciones interactivas (www.insyde.es).
Joboscan Projects. Ingenieria de proyectos electrénicos (www.joboscan.es).

A los gerentes (CEO) de estas empresas se les hizo llegar una ficha descriptiva del
grado a través del correo electréonico y se les pidié opinién sugiriéndoles que
cualquier reflexion podria ser enriquecedora. En el mail se les planteaba cuatro
preguntas abiertas de inicio:

¢Consideras util el grado propuesto?

¢Qué es lo que mas te llama la atencién de la propuesta?

¢Crees que sobra algo?

¢Crees que falta algo?

En la ficha que se les adjuntd se realizaba una breve descripcion del grado, se

planteaban los objetivos, salidas profesionales, contenidos y se explicaban los
fundamentos del aprendizaje basado en proyectos (PBL).
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Con toda esta informacion los empresarios no tardaros en emitir sus respuestas
que de forma esquematica se resumen a continuacion:

Utilidad y encaje en el mundo que nos rodea. Todos aplauden la iniciativa y
comulgan con la siguiente opinién: “La idea me parece muy buena, conjugais
tecnologia, innovacion y empresa. Si pasa a ser real el proyecto sera realmente
atractivo”, “Elaborar un proyecto de principio a fin en como un master donde
intervienen factores tecnoldgicos, de conocimiento e investigacion, econdémico, de
trabajo en equipo, de liderazgo, de planificacion, de gestion, de comunicacion y de
comercializacion”.

Aprendizaje basado en proyectos. A los empresarios les entusiasma la idea del
caracter eminentemente practico de este grado: “El modelo de aprendizaje me
parece muy interesante porque cada proyecto probablemente sera diferente a los
anteriores y enfrentarse a eso durante la formacidon seguramente va a facilitar el
hecho de afrontar nuevos proyectos ‘desconocidos’ en el futuro”. Practicamente
todos inciden en la necesidad de formaciéon en habilidades empresariales como
liderazgo, trabajo en equipo y comunicacion: “Pienso que a los estudiantes en
general siempre les hace falta una formacién sobre saber comunicar aquello que
estan haciendo y convencer a los demas de que lo que estan haciendo tiene
futuro”, “es muy importante que aprendan a organizarse y coordinarse para
trabajar en equipo y a distribuir responsabilidades, como puede ser en empresa,
comunicacion, disefo, etc.”.

Filosofia CDIO (Concebir, Disefiar, Implementar, Operar). Esta filosofia de
aprendizaje en las ingenierias se incorporé al proyecto con posterioridad a la
consulta realizada a los empresarios, por lo tanto algunos de ellos sugieren incidir
en algunos aspectos que el CDIO resuelve: “También seria importante que se les
diera un target de mercado, es decir, que analicen los productos existentes y
aporten estudios comparativos de su propuesta de proyecto frente a lo existente en
el mercado”, “afadiria cosas para que esos proyectos sean viables legalmente
(¢Qué es CENELEC?, ¢Patentes y Marcas?, normativas )”, “Blsqueda de
tecnoldgicas (arduinos y sus escudos, Raspberry Pl) y soluciones Open Source
(Google Web Toolkit, Jetty, Eclipse, Ubuntu, .....). Creo que es la base para realizar
los proyectos rapidamente”.

Contenidos y tecnologias. En este punto cada uno aportd sugerencias concretas
desde el punto de vista de las necesidades de su empresa, pero todos coinciden en
que la cobertura de tecnologias del grado es amplia. Todas las sugerencias
generalistas de los empresarios han sido contempladas en el disefio posterior del
grado: geolocalizaciéon (SIG), internet de las cosas, wereables, Big Data, entre
otras.

Como conclusién del sondeo se extrae que el Grado en Tecnologias Interactivas
provoca expectacion entre las empresas consultadas, que consideran muy
adecuados tanto los contenidos impartidos como las metodologias seleccionadas
para impartirlos. Este respaldo ha impulsado a la comision del plan de estudios a
dirigir la mirada al mundo empresarial durante el disefio de las materias y
asignaturas que conforman el titulo.

2.- ESTUDIANTES

El estudio de la demanda potencial del Grado en Tecnologias Interactivas (GTI) ha
sido externalizado a través del Instituto Valenciano de Investigaciones Econdémicas
(IVIE). Para realizar esta estimacion el IVIE ha seleccionado el escenario mas
conservador, es decir, preguntar a estudiantes de primer curso de carreras afines al
GTIl tanto en la UPV como de otras universidades valencianas: Universitat de
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Valéncia (UV), Universidad Miguel Hernandez de Elche (UMH), Universidad Jaume |
de Castellén (UJI), Universidad de Alicante (UA) y Universidad Catélica San Vicente
Martir (UCV).

La razén fundamental para considerar este escenario conservador reside en que, al
preguntar a alumnos de primer curso de diversas titulaciones qué hubieran hecho si
el GTI hubiera estado disponible en el momento de la matricula, existe una
tendencia natural en el ser humano a reafirmarse en las decisiones tomadas con
anterioridad, maxime cuando son relevantes para su desarrollo vital. Por eso es de
esperar que las cifras de entrevistados que sefialan que hubieran preferido el nuevo
grado sean inferiores a las que se hubieran revelado en un proceso de matricula
real.

Para poder valorar el impacto que este titulo tendria en otros impartidos en la UPV,
los resultados obtenidos estan basados en dos encuestas diferentes: (a) encuesta a
estudiantes de primer curso de 4 grados distintos de las escuelas de Técnicas
Superiores de Ingenieria Informatica, Ingenieria de Telecomunicacion, Ingenieria
Geodésica, Cartografica y Topografica y las EPS de Alcoy y Gandia, todas de la
UPV, con una muestra de 126 entrevistados; (b) encuesta a estudiantes de primer
curso de 12 grados de las universidades Jaume | (Castellén), Miguel Hernandez
(Elche), Universidad de Alicante, Universidad Catdlica de Valencia y Universitat de
Valéncia, con una muestra de 287.

Los datos recogidos permiten establecer las siguientes conclusiones:

Se estima para el GTl una demanda potencial de estudiantes cualificados (perfiles
equivalentes a los de alumnos matriculados en otros grados similares de la UPV) de
64 estudiantes, que actualmente demandarian otros titulos ofrecidos por la UPV.
Aungue la mayoria de titulos tienen bolsa de preinscritos suficiente, las mayores
tensiones se producirian sobre las titulaciones de GISTSI e Ingenieria Informéatica

(Alcoy).

Se estima para el GTl una demanda potencial de estudiantes cualificados (perfiles
equivalentes a los de alumnos matriculados en otros grados similares de otras
universidades del Sistema Universitario Valenciano-SUV) de 69 estudiantes en el
escenario mas probable que actualmente cursarian titulaciones ofrecidas en otras
universidades del SUV.

En el ajuste de la demanda cuando se tiene en cuenta la estructura de notas de los
potenciales demandantes, y teniendo en cuenta tres escenarios de plazas ofertadas
(50, 65, 75) se observa que:

Las titulaciones con mas interés potencial, GISTSI e Ingenieria Informética (Alcoy)
parten de notas medias mas bajas y éstas no les permitirian cubrir las plazas
demandadas sea cual fuera la oferta.

El resto de titulaciones conjugan un menor interés con una mayor nota media, lo
que les permite cubrir su demanda sea cual fuera la oferta final de entre las
barajadas.

Habida cuenta de la orientacién a proyectos del nuevo grado GTI, para garantizar la
calidad de ensefianza con esta metodologia docente se van a ofertar un maximo de
50 plazas. Esta oferta se cubre sobradamente con la demanda estimada en este
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estudio, realizado bajo una perspectiva conservadora, de 133 estudiantes y
minimiza, ademas, el impacto sobre otros titulos de la UPV.

Como conclusiéon cabe decir que la necesidad de este titulo frente a otros existentes
se fundamenta en las dos siguientes razones:

- Los grados que existen actualmente relacionados con las TIC mantienen una
estructura de enseflanza tradicional que no resulta atractiva a las nuevas
generaciones. Con este grado se pretende acercar mas la enseflanza al mundo
laboral, utilizando para ello las metodologias CDIO y PBL, y ofrecer al estudiante
una enseflanza eminentemente practica y mas cercana a su modo de actuar. La
finalidad con respecto el alumno se centra en permitirle desarrollar un producto
integral interdisciplinar. A partir de los recursos de aprendizaje que aporta cada
asignatura, el alumno tiene una visidon global del proyecto y a partir de los
conocimientos adquiridos, combinarlos, realizar el proyecto y desarrollar sus
competencias.

- Ninguno de los grados que se imparten actualmente en Espafia ataca todos los
ambitos de las tecnologias interactivas. Algunos estan muy orientados al software,
como el grado en ingenieria informatica o el grado en ingenieria multimedia;
mientras que otros se ocupan mas del hardware (como el grado en Ingenieria
electrénica) o de las comunicaciones (grado en Ingenieria de Telecomunicacion).
Sin embargo, adolecen de formacion en lo referente al nuevo contexto de
interconexion de dispositivos y objetos, sensores, actuadores, etc. Por lo que una
titulacion de grado como la que se plantea, permitira a estos egresados el
desarrollo de un nuevo perfil profesional para el que hasta la fecha no estaban
adecuadamente preparados.

- Por ultimo hay que resaltar que este grado aborda el producto desde una vision
de conjunto, multidisciplinar. Pretende formar ingenieros que tengan una vision
global de todo el sistema. Profesionales que conozcan las diferentes tecnologias y
sean capaces de disefiar a alto nivel, y de dirigir equipos de expertos formados en
cada una de las disciplinas que intervienen en las tecnologias interactivas
(informética, electrénica, telematica, disefio grafico, etc.).

C3. Competencias

COMPETENCIAS TRANSVERSALES UPV

En el plan estratégico de la UPV (UPV2020) en el primero de sus retos se explicita
que la Universitat Politécnica de Valéncia tiene como objetivo avanzar hacia
modelos de formacion que logren que sus estudiantes adquieran las competencias
necesarias para poder tener una adecuada insercion laboral. Esta formacion debe
verse desde una perspectiva amplia, ligada al ciclo formativo integral de las
personas, que abarca tanto el grado como el posgrado.

Con este motivo nace el proyecto sobre las competencias transversales UPV, cuyo
objetivo principal es acreditar dichas competencias (CT-UPV) a los estudiantes
egresados en cualquiera de los titulos oficiales impartidos en la Universitat
Politécnica de Valencia. En mayor o menor medida, las competencias especificas se
ensefan, se trabajan y son adquiridas por los estudiantes y certificadas mediante la
superacion de las diferentes materias de los planes de estudio. Las competencias
transversales también se han enunciado y se han asignado a diferentes materias,
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pero con el fin de trabajarlas sistematicamente en todos los titulos oficiales de la
UPV y, por supuesto, evaluar el grado de adquisicion de dichas competencias por
parte de todos los alumnos, ha sido necesario implantar este proyecto institucional.

En este sentido, el objetivo fundamental del proyecto se concreta en:

o Establecer una estrategia de evaluacion sistematica de las competencias
transversales, definiendo dénde se adquieren y cdmo deben ser evaluadas.

o Acreditar la adquisicion de dichas competencias.
Los objetivos especificos se deben centrar, por tanto, en:

o Simplificar y aclarar lo que se entiende por competencias transversales,
teniendo en cuenta los distintos enfoques recogidos en los referentes
nacionales e internacionales.

o Definir las trece competencias transversales de la UPV.

o Incorporar las competencias a la formacién de los estudiantes utilizando
diferentes vias o estrategias.

o Disefar procesos de evaluaciéon y acreditacion de las competencias
transversales que seanflexibles e innovadores.

o Implementar los procesos de evaluacibn y acreditacion de dichas
competencias en todos los titulos impartidos en nuestra universidad.

o Dar visibilidad de los resultados adquiridos por los estudiantes a la
sociedad.

Con la puesta en marcha de este proyecto, podemos afirmar que la UPV va a estar
en situacion de:

o0 Proporcionar a sus egresados un valor afiadido que puede diferenciarlos
de otros egresados y, en consecuencia, hacer mas atractivos los estudios
ofertados frente a ofertas similares de otras universidades.

o0 Poner en valor la capacitacion de nuestros egresados de cara a los
empleadores.

o Explicitar la adquisiciéon de las competencias de cara a acreditaciones
internacionales.

A la hora de desarrollar el proyecto de competencias transversales UPV se utilizaron
los siguientes referentes normativos:

1. Ordenacion de las Ensefianzas de Grado y Master. La ordenacion de las
enseflanzas universitarias oficiales regulada en el Real Decreto 861/2010, de 2 de
julio, que modifica el Real Decreto 1393/2007, recogia que en los planes de
estudios conducentes a la obtencion de titulos oficiales se debian incluir una
relaciéon de competencias que los estudiantes debian adquirir durante sus estudios.
Para lograr este objetivo también se afirmaba la necesidad de poner el énfasis en
los métodos de aprendizaje de dichas competencias asi como en los procedimientos
para evaluar su adquisicion.
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2. Proceso de verificacion de titulos. El proceso de verificacion indica, en el
apartado 3, que se deben identificar y definir las competencias exigibles para
otorgar el titulo, insistiendo el apartado 8 en la necesidad de definir un
procedimiento general para valorar progreso y resultados de aprendizaje de
estudiantes. En la guia de apoyo para la memoria de verificacién se indica que las
competencias pueden ser diferenciadas, segun clasificacion utilizada por el
Ministerio de Educacién en el Registro de Universidades, Centros y Titulos (RUCT),
segun su nivel de concrecidn: competencias basicas o generales, competencias
especificas y competencias transversales.

3. Normas CIN para profesiones reguladas. En estas normas se indica que los
titulos deben ajustarse a las disposiciones establecidas por el gobierno para dicho
titulo en las 6rdenes ministeriales correspondientes.

Ademas, en el proceso de acreditacion que la UPV pasd, en 2012, por parte de
ABET (para las titulaciones de Ingeniero Agrénomo, Ingeniero de Caminos, Canales
y Puertos, Ingeniero Industrial e Ingeniero de Telecomunicacién):

0 Se vislumbraba un panorama complicado de interpretar: aparecian extensos
listados de competencias y multiples fuentes de competencias con enfoques
diferentes en su definicion (RD861/MECES, normas CIN, referentes
internacionales REFLEX, ABET, EUR-ACE, NAAB...).

o Se revel6 que las competencias definidas en dichos titulos podian cubrir las
competencias o “student outcomes” requeridos por la agencia ABET para los
titulos de ingenieria, pero se cuestionaba que se hubieran definido e
implementado de manera Optima procesos sistematicos para la evaluacion de
la adquisicion de las competencias.

Por tanto, la UPV, consciente de la necesidad ineludible de revisar la definicion de
las competencias de los titulos y garantizar y medir la adquisicion de las mismas, se
plante6 comparar estos distintos referentes para simplificar la definiciéon y el
namero de competencias transversales, incluyendo en Ila propuesta las
competencias generales o béasicas del Real Decreto, las competencias recogidas en
la Normas CIN (en el caso de la profesiones que habilitan para el ejercicio de una
actividad profesional regulada en Espafia) y las competencias recogidas en
referentes internacionales considerados relevantes por los diferentes titulos de la
UPV.

Como resultado de este proceso se definieron trece dimensiones competenciales
que cumplian con el cometido previsto, planteandose el inicio de un proceso
sistemético de trabajo sobre las mismas, que ya pasarian a llamarse
competencias transversales UPV, para garantizar su aprendizaje y poder estar
en disposicion de evaluar su grado de adquisicion. Estas son:

CT-01. Comprension e integracion

CT-02. Aplicaciéon y pensamiento practico

CT-03. Analisis y resoluciéon de problemas

CT-04. Innovacion, creatividad y emprendimiento
CT-05. Disefio y proyecto

CT-06. Trabajo en equipo y liderazgo

CT-07. Responsabilidad ética, medioambiental y profesional.
CT-08. Comunicacion efectiva

CT-09. Pensamiento critico

CT-10. Conocimiento de problemas contemporaneos
CT-11. Aprendizaje permanente

CT-12. Planificacién y gestiéon del tiempo

CT-13. Instrumental especifica
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Todas son de obligada adquisicion en los titulos oficiales de la UPV (grado y
master), aunque evidentemente se adquirirAn a distinto nivel a lo largo del
aprendizaje de los alumnos. También quedan definidos los niveles de adquisicion
distintos para grado y para master, a través de los resultados esperados de
aprendizaje de cada una de las 13 competencias.

Cada titulo adaptaria estas trece competencias a su ambito de aplicacién, y lo haria
a través de una tabla donde se relacionan las competencias transversales (o
dimensiones competenciales) de la UPV con las competencias propias del titulo
(especificas y generales/basicas). Consecuentemente, como cada competencia del
titulo esta asignada en una o varias materias, a través de esta tabla de relacion se
termina asignando cada competencia transversal a una o varias materias del titulo.
Para este titulo, esta tabla relacional es la siguiente:
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CBO1 - Que los estudiantes hayan
demostrado poseer y comprender
conocimientos en un area de estudio que
parte de la base de la educacién secundaria
general, y se suele encontrar a un nivel que
incluye algunos aspectos que implican
conocimientos procedentes de la vanguardia
de su campo de estudio.

CBO02 - Que los estudiantes sepan aplicar sus
conocimientos a su trabajo o vocacién de una
forma profesional y posean las competencias
gue suelen demostrarse por medio de la
elaboracion y defensa de argumentos y
resolucidn de problemas dentro de su area
de estudio.

CBO03 - Que los estudiantes tengan la
capacidad de reunir e interpretar datos
relevantes, normalmente dentro de su area
de estudio, para emitir juicios que incluyan
una reflexidn sobre temas relevantes de
indole social, cientifica o ética .

CBO04 - Que los estudiantes puedan transmitir
informacidn, ideas, problemas y soluciones a
un publico tanto especializado como no
especializado.
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CBO5 - Que los estudiantes hayan
desarrollado aquellas habilidades de
aprendizaje necesarias para emprender
estudios posteriores con un alto grado de
autonomia.

CGO01 - Concebir, disefiar, Implementar y
operar sistemas electrénicos e informaticos
automaticos.

CGO02 - Concebir, disefiar, Implementar y
operar sistemas de monitorizacion de
ecosistemas naturales y/o urbanos para
aplicaciones de sostenibilidad ambiental,
ciudades inteligentes, agriculturay
oceanografia.

CGO03 - Concebir, disefiar, Implementar y
operar sistemas de monitorizacion sefiales
bioldgicas para aplicaciones interactivas de
salud, telemedicina, seguridad y/o calidad de
vida.

CGO04 - Concebir, disefiar, Implementar y
operar sistemas multimedia interactivos y de
estimulacién multisensorial, para
aplicaciones de entretenimiento, visitas

virtuales, didacticas, educativas y/o artisticas.

CEO1 - Implementar circuitos electrénicos
analdgicos que contengan sensores,
actuadores y/o motores para realizar la
activacion de un proceso de control.

CEO2 - Desarrollar proyectos que utilicen
microprocesadores en el ambito de las
tecnologias interactivas.

CEO3 - Especificar, disefiar y dimensionar
subsistemas de alimentacidn para productos
electrdnicos, incluyendo baterias y
generacion de energia mediante fuentes
renovables.

CEO04 - Organizar y gestionar las empresas.

CEO5 - Disefiar interfaces capaces de ofrecer
una buena experiencia de usuario.

CEO6 - Aplicar y resolver los problemas fisicos
aplicados a las tecnologias interactivas.

CEQ7 - Comunicar e interpretar cuestiones
técnicas sobre temas especializados de
manera oral y escrita en inglés.
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CEOS8 - Gestionar proyectos del area de las
tecnologias interactivas.

CEO09 - Aplicar la legislacién reguladora de la
prestacion y explotacién de servicios y
productos tecnolégicos y los derechos de
propiedad intetectual.

CE10 - Aplicar elementos de algebra, calculo
y geometria al dmbito de las tecnologias
interactivas.

CE11 - Aplicar elementos de probabilidad,
estadistica y grafos al dmbito de las
tecnologias interactivas.

CE12 - Capturar, analizar, codificar, procesar
y distribuir informacién multimedia.

CE13 - Disefiar e implementar aplicaciones
informaticas en el dmbito de las tecnologias
interactivas.

CE14 - Utilizar tecnologias de Informacién
Geografica (GPS, SIG, Cartografia online).

CE15 - Diseiiar, implementar y operar redes
telematicas.

CE16 - Desarrollar las aplicaciones necesarias
para el control de dispositivos conectados a
Internet.
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