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La semilla de la revolucion
tecnologica brota en las aulas

» Los centros educativos
tratan de adaptar sus
planes de estudio a la
nueva realidad laboral

J.VALES

La Universidad Politécnica de Madrid
(UPM) ha firmado esta semana un con-
venio con Huawei para la creacién de la
Catedra Huawei-UPM 5G, como una
nueva aportacion a la colaboracién a
largo plazo entre empresa y Universi-
dad. Una indudable necesidad de pre-
sentey de futuro para adaptarse a las
necesidades actuales y a las (muchas)
que estdn por venir.

Hay que concentrarse, todos y a con-
cencia, en esta era de la tecnologia. Como
apunta Stephane Levesque, CEO de
ticjob.es: «De cara a 2020, en Espafia se
espera un déficit de 800.000 perfiles TIC.
Segtin un estudio del World Economic

Forum, el 65% de los nifos que estan en
Primaria tendran trabajos que no exis-
ten hoy. A menudo, los procesos de se-
leccion suceden en las propias univer-
sidades incluso antes de finalizar los es-
tudios». Ingenieria de preventa de
soluciones telco, experto en seguridad
IT, Direccién de Transformacion... el fu-
turo se abre paso.

Desde UPM, la primera universidad
de habla hispana en el area de Ingenie-
riay Tecnologia segtin el ranking inter-
nacional QS, destacan su implicaciéon
en esta conexién formacién-empleo:
«La UPM es lider entre las universida-
des espafiolas en cuanto al niimero de
catedras Universidad-Empresa (73), asi
como por el volumen econémico gene-
rado. Este tipo de catedras son un ins-
trumento para formalizar la colabora-
cion alargo plazo entre las empresas y
la Universidad y, de hecho, muchos es-
tudiantes, a su vez, acceden al merca-
do laboral a través de estas catedras».
Programas como actiiaUPM fomentan
lainnovacion y la creacién de startups.

Como destacan desde Randstad, las
carreras con mayores salidas profesio-
nales son carreras STEM (Ciencia, Tec-
nologia, Ingenieria y Matematicas), «gra-
cias a la digitalizacion que se esta expe-
rimentando. Segtin el tltimo estudio de
Randstad Professionals, Ingenieria Elec-
tronica Industrial y Automatica, Aero-
nautica, Informética, Telecomunicacio-
nesy Medicina son los estudios con me-
jor salida profesional».

En el caso de la Universidad Complu-
tense de Madrid, pionera en la forma-
cién de posgrado en videojuegos en Es-
pana, ha implantado su Grado en Desa-
rrollo en Videojuegos y propiciado
grupos de investigacion y participacio-
nes en proyectos nacionales e interna-
cionales. «Se cubren las cuatro discipli-
nas fundamentales: Programacion, Arte,
Diseno y Marketing; y el 50% de los es-
tudiantes desarrolla su actividad pro-
fesional en esta industria», comenta Bal-
tasar Fernandez Manjon, director de la
Cétedra Telefénica-Complutense en
Educacion Digital y Juegos Serios.

Transformacion digital
Un proceso transversal a
toda la organizacion, en el
que la tecnologia y la
innovacion (en su mds
amplio sentido) son
protagonistas

La importancia de este empeno se
demuestra también con la aplicacion
de la tecnologia a la sanidad, de capital
importancia para la sociedad. Por ello,
centros como la UIC-Universitat Inter-
nacional de Catalunya cuentan con un
Grado en Bioingenieria, impartido en
exclusiva en Espafiay en el que se mez-
clan ciencia y tecnologia para mejorar
laatencion clinicay el sistema de salud,
en suma, la calidad de vida.

En primera persona

Como institucion especializada en tec-
nologia, U-tad afade, por ejemplo, al ac-
tual Grado Universitario Oficial en In-
genieria del Software tres especializa-
ciones: en Ciberseguridad, en Ingenieria
de Datos y en Sistemas Inmersivos, Com-
putacion Gréfica y Videojuegos. El ob-
jetivo es satisfacer la demanda de estos
profesionales por parte de las industrias
y que sus egresados tengan una cuali-
ficacion destacada.

Después de su paso por U-tad (estu-
di6 el grado antes mencionado), Virgi-
nia Lépez-Gil empez6 con una beca de
précticas en Accenture y, desde hace un
ano, lidera un equipo de desarrollo para
el «partnership» de Google. «Adquiri di-
ferentes conocimientos enfocados en
la empresa y aprendi a enfrentarme a
distintos problemas. Esta formacién y
las practicas hicieron que mi crecimien-
to fuese mayor y més rapido. Lidero un
equipo de desarrollo y trabajo en lo que
me gusta». En el caso de Pablo Lafora
(Master en Game Design), es el cofun-
dador, director general y disefador de
Tessera Studios: «No solo aprendi las
herramientas y formas de trabajo de un
estudio de videojuegos profesional, sino
que también me ha permitido mejorar
enormemente mis conocimientos so-
bre la industria: contratos a firmar con
un ‘publisher’, estudiar con ojo critico
las posibilidades comerciales de un pro-
ducto... No habriamos sido capaces de
crear un producto con la suficiente ca-
lidad y visién comercial como para atraer
el interés de PlayStation Espafia».



