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El siglo de los profesionales 3.0
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La revolucién tecnoldgica ha provocado un déficit de trabajadores con perfil digital. Las

universidades presentan nuevas titulaciones para hacer frente a la demanda de las empresas

JESSICA NIETO

uénto tiempo hace que

no compra las entradas

para un espectaculo di-
rectamente en taquilla o cudndo
fue la dltima vez que envi6 una
carta por correo postal a un amigo
en vez de un mail? Si hasta es po-
sible organizar las vacaciones fa-
miliares o hacer la compra a golpe
de clic. La tecnologia ha cambiado
nuestra vida, e internet, el comer-
cio electrénicoy los contenidos di-
gitales forman parte del dia a dia
de personas e instituciones.

Segun un informe de Adecco
sobre el futuro del empleo en Es-
pana, nuestro pais ha sufrido una
gran transformacion en su tejido
productivo en los tltimos 40 anos.
Tanto es asi, que la tradicional di-
vision sectorial que se hacia de la
economia (sector primario, se-
cundario y terciario) ha quedado
obsoleta, dando lugar a un nuevo
tejido empresarial, dividido en los
sectores tecnolégico y de I+D+i;
turismo y ocio; salud y bienestar
y energia.

Esta nueva sociedad obliga a
las empresas a reinventarse, asi
como a adaptar las formas de tra-
bajo. De acuerdo con el informe
Estrategia para un mercado tinico
digital para Europa, la demanda
de profesionales cualificados en
el ambito digital estd creciendo a
un ritmo del 4% cada aro.

Segun cifras de la Union Euro-
pea, hasta 2020 se crearan
900.000 nuevos puestos de traba-
jo tecnolégicos, siendo los perfi-
les vinculados al mundo digital
los que mds creceran en los pro-
ximos cinco anos.

Se estima que serdn necesarios
entre 25.000 y 50.000 programa-
dores y desarrolladores; entre
60.000 y 70.000 community ma-
nagers y marketers para el mun-
do movil; entre 15.000 y 45.000
puestos relacionados con el dise-

o visual y la creatividad digital; y
entre 10.000 y 14.000 destinados
a la estrategia y gestion de nego-
cio. Analistas en big data, espe-
cialistas en redes sociales e inclu-
so los youtubers también ganaran
en importancia. De no coordinar
medidas entre los estados miem-
bros, el déficit de profesionales
con este perfil en la Unién Euro-
pea podria alcanzar los 825.000
puestos de trabajo en 2020.

Es mas, de acuerdo con el infor-
me Global CEO Outlook, de la
consultora KPMG, de los cinco
problemas que mas preocupan
actualmente a los CEO del mun-
do, tres tienen que ver con el nue-
vo entorno digital: la transforma-
ci6n, la innovacién y la cibersegu-
ridad de las empresas.

FALTA DE PERFILES
Sin embargo, una de cada tres
empresas consultadas en dicho
informe confiesa que el principal
problema al que se enfrentan es
el desajuste entre la oferta y la de-
manda de profesionales, motiva-
do en gran parte por la brecha for-
mativa y de especializacion de
nuestro mercado laboral actual.
Es decir, existe un déficit de
profesionales de perfil digital que
podria agrandarse en el futuro
con la aparicién de nuevos pues-
tos de trabajo, cada vez mas es-

pecificos. Ante ello, universida-
des y escuelas de negocio han
presentado nuevos grados y pro-
gramas para formar profesiona-
les preparados para afrontar esta
revolucién 3.0.

En septiembre del afio pasado,
el Ministerio de Industria, Ener-
gia y Turismo present6 su Libro
Blanco para el diseiio de las titu-
laciones universitarias en el mar-
co de la Economia Digital. Este
tratado persigue dos objetivos:
por un lado, conseguir que los ti-

tulos -tanto de grado como de
master- que ofertan las universi-
dades espanolas tengan un perfil
mas adecuado a las necesidades
reales del sector y, por otro, que
exista una mayor variedad de ti-
tulaciones oficiales vinculadas a
la Economia Digital.

En este sentido, el libro estructu-
ra la oferta formativa en tres gran-
des bloques: tecnologia de la inno-
vacion; disefio visual, arte y creati-
vidad; y estrategia de gestién y ne-
gocio. Entre sus principales con-
clusiones, establece que, en la ac-
tualidad, el nimero de las titulacio-
nes relacionadas con la economia
digital es insuficiente. Ademds, en-

tre las titulaciones disponibles hoy
en dia, hay mas de master que de
grado, ya que la Economia Digital
se considera como un area de es-
pecializacion. Una situacion que
hay que cambiar.

«Qué tendria que tener un gra-
do para formar a los directivos de
las empresas del siglo XXI?», se
preguntaron desde ESIC. Esto,
unido a los informes de empleabi-
lidad de las consultoras en los que
se demandaban unos perfiles pro-
fesionales distintos a los que pue-
den encontrarse en las universi-
dades dio lugar al Grado en Di-
reccion y Gestion de Empresas en
el Ambito Digital.

«Trabajar en entornos de red;
la formacién en nuevas compe-
tencias digitales adaptadas a la
sociedad actual y la capacidad de
discriminar las nuevas fuentes de
informacion -no todo lo que se lee
en internet es cierto- son algunas
de las competencias en las que se
forman estos titulados», senala
Jose Manuel Mas, director acadé-
mico de esta carrera. «Un grado
que no sustituye al tradicional de
ADE, ya que se sigue ensefiando
contabilidad y finanzas, pero
adaptadas a las empresas del

CONSEJOS

El informe ‘Habilidades
de trabajo para 2020

de Sodexo analiza cudles
van a ser las aptitudes
imprescindibles que
deben tener aquellas
personas que busquen
trabajo a corto plazo.

PENSAMIENTO
CRITICO. enun
mundo cada vez mas
dominado por maquinas
inteligentes, el
pensamiento critico

es aquella capacidad

de andlisis innata de

las personas y que nos
distingue de los robots.

INTELIGENCIA
SOCIAL. se define
como la habilidad para
conectar con los demas
para provocar en ellos
una reaccion positiva.

ADAPTACION.
Destreza para aportar
soluciones y respuestas
mas alla de lo rutinario.

CULTURALIDAD.
Ademés del dominio

de idiomas, es la
capacidad de adaptacién
a las circunstancias
cambiantes y a los
nuevos contextos.

DOMINIO DEL
‘BIG DATA'. Aptitud
para traducir grandes
cantidades de datos
abstractos y
comprenderlos.

UNIVERSIDAD

siglo XXI», apunta. El resultado
son profesionales que entienden
qué es la economia digital, como
funciona, cudl es su impacto en el
mundo empresarial y cémo pue-
den desarrollar estrategias online
y planes de mérketing digitales.

«Las companias son las prime-
ras en incorporar a su trabajo las
nuevas tecnologias, de ahi la im-
portancia de crear un titulo espe-
cializado en empresas digitales»,
dice César Martin de Bernardo,
director del Area de Empresa de
la Universidad Europea de Ma-
drid. Asi, el itinerario de especia-
lizaciéon en Empresa Digital del
Grado en ADE de este centro in-
corpora al aprendizaje de las asig-
naturas tradicionales otras nue-
vas, como Tecnologia de Gestion,
Comercio Electronico, Gestion de
Startups o Influencia e Impacto
personal (que busca que el alum-
no tome conciencia de la impor-
tancia de su marca personal en las
redes sociales). «Es lo que llamo
ADE 2.0», apunta.

Dicha teoria la corrobora Rafael
Ramiro, profesor del Grado en Di-
reccion Internacional de Empre-
sas y director general del Centro
Universitario de Tecnologia y Arte
Digital (U-tad), adscrito a la Uni-
versidad Camilo José Cela: «Un
egresado en ADE no tiene que sa-
ber sélo de finanzas o de marke-
ting en general; es importante que,
durante la carrera, haya tocado
también el producto o servicio di-
gital». Por ello, sus alumnos cur-
san durante los dos primeros anos
las asignaturas tradicionales de la
carrera, mientras que en tercero y
cuarto se incorporan otras titula-
ciones para estar en contacto con
ingenieros, desarrolladores grafi-
cos o programadores, entre otros.

NUEVA REALIDAD

También de la U-tad es el Grado
en Ingenieria en Desarrollo de
Contenidos Digitales. «La voca-
cion digital forma parte de esta
sociedad. Por ello, los alumnos
quieren estar preparados para ha-
cer frente a esta nueva realidad»,
dice Juan Corro, director acadé-
mico de la titulacion.

Busca formar estudiantes que
sepan desarrollar, distribuir y ge-
nerar contenidos en red y para la
red en los nuevos soportes de la
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sociedad de la informacién, como
peliculas generadas por ordena-
dor, videojuegos o sites y optimi-
zar los negocios e incrementar su
valor mediante la utilizacién de
diferentes herramientas y plata-
formas digitales tales como el
cloud computing, la publicidad di-
gital, las redes sociales y el e-com-
merce. Y aiade: «Los programas
se revisan con frecuencia y se van
actualizando cada afo para adap-
tarse a los nuevos paradigmas y a
esta realidad tan cambiante».
Precisamente, esta nueva reali-
dad fue lo que llevé a la Universi-
dad San Pablo-CEU a crear, en
2012, su Grado en Comunicacién
Digital, el primero de este tipo que
se imparte en Espana. «Fueron las

Lademandade

OCUPACION: 47,1%

do busca formar profesionales con
conocimientos en ambas materias.
No son programadores, pero en-
tienden de programacién y pueden
comunicarse con ellos», explica.
También se les prepara para
hacer las estrategias de comuni-
cacion de las empresas. «Son
community managers, pero de
verdad». Este afio acaba de gra-
duarse la primera promocion de
comunicadores digitales. «La ma-
yoria cursa la titulacion totalmen-
te en inglés y la combina con otro
grado, como publicidad o perio-
dismo», anade. El afio que viene
también se podrd cursar junto con
Humanidades o Marketing.
El arte tampoco se libra de te-
ner su version digital. Asi, el Gra-
do en Diseno Visual de
Contenidos Digitales de
U-tad vendria a ser la

Un joven se entretiene
con unas gafas de realidad

V.PUB.: 19.118 €
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ambito digital crece

aunritmo del 4% anual

Destaca por la hetero-
geneidad de los conteni-
dos que se imparten, co-
mo fotografia, arte digi-

UNIVERSIDAD

Titulados en videojuegos, mucho mas que diversion

tal, narrativa audiovi- JN. Videojuegos y Software De ahi la necesidad de combinan el aprendizaje

empresas del mundo de la publici-  sual 0 animacién 3D, y ofrece una La nueva edad de oro de Entretenimiento formar profesionales de los fundamentos
dad las que empezaron a deman- formacién completa en funda- que estd viviendo la (DEV), en 2014 esta plenamente cualificados.  técnicos del ingeniero
dar un perfil que no existia hasta mentos artisticos y de diseno para industria del videojuego industria facturd 412,4 Ante este panorama, son  informatico con
entonces», explica Teresa Barce-  su aplicacion al mundo digital. gracias al auge de los millones de euros, casi varios los centros que la especializacion
16, coordinadora del grado. Los alumnos adquieren los co- juegos para dispositivos un 31% mas que el ano ofertan estudios en en el desarrollo de

Por ello, adaptando las necesi- nocimientos y habilidades nece- moviles ha convertido a anterior. Un dato que esta especialidad. videojuegos. El resultado
dades reales del sector, la univer- ~ sarios para la direccién de pro- estesectorenunodelos  tiene un claro reflejo en Uno de ellos es la doble son profesionales
sidad decidio crear esta titulacion, yectos, siendo capaces de idear, de mayor crecimientode  cuanto a empleabilidad titulacion en Ingenieria expertos en diseo,
que amplia los conocimientos del ~ disefar y crear contenidos digita- la economia espanola. de los egresados: se Informdtica de Gestiony  arte y produccion y
grado tradicional en comunicacién  les. Ademas, esta titulacion desta- Segun el Libro Blanco estima que, para 2018, Sistemas de Informaciéon  desarrollo de juegos,
con dos nuevas patas: el desarro-  ca por su elevada tasa de emplea- del desarrollo espariol de el nimero de las y Disefio y Produccién asi como en
llo web y el emprendimiento. «Vi-  bilidad en sectores que van desde videojuegos 2015, de la contrataciones crezca de Videojuegos de la programacion de webs
mos que tecnologia y comunica- el marketing, la publicidad y el Asociacion Espanola de un 28%, siendo el 60% Universidad Pompeu y moviles, servicios
cion iban cada uno por su lado»,  branding, al disefio web, multime- Empresas Productoras de los nuevos puestos Fabra (UPF). enlanube y gestion
aclara Barceld, «por eso este gra-  dia de videojuegos y animacion. y Desarrolladoras de de caracter indefinido. Las asignaturas de proyectos y equipos.




