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SUBTITULO . Josep M2 Monguet
EDITORIAL UPC Tra.baja en proyectos trar?sformacién
digital desde 1990 y participa
LUGAR Y Barcelona activamente en la transferencia al
ANO DE
AT 12 edicidn Junio 2018 mercado de investigacion académica
COLECCIONY  UPC Grau basada en tecnologia. Cuenta con mas de
NUMERO 100 publicaciones cientificas.
Enginyers Industrials 50
PAGINAS 270 Alex Trejo
CEO de Onsanity y profesor asociado a la
IDIOMA 2a. Edicion en Catalan UPC. Trabaja en el disefio y desarrollo de
1a Edicién en Espafiol soluciones innovadoras en el sector de la
salud. Investigacion en el campo de la
inteligencia colectiva y las técnicas de
futurizacion basadas en herramientas
digitales.
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La iInnovacion es mas practica que teorica,
Dero reguiere conocimiento.

Compartimos nuestra disciplina de estudio.

Nos comprometemos con el contenido.
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