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2. DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA.

Descripcion de la materia

La materia Entorno Empresarial proporciona al estudiante conocimientos
transdisciplinares orientados a la inmersion del alumno en la realidad de su profesién,
que requiere de habilidades mas alld de lo especifico al arte y al disefio. La materia se
concreta en cuatro asignaturas que componen un panorama completo del entorno
empresarial en el que se desarrolla el disefio digital. Este conjunto de conocimientos han
de permitir al alumno desenvolverse en el entorno empresarial actual, entendiendo las
posibilidades laborales y las posibilidades de iniciativa individual, en un entorno
polifacético y en cambio constante.




Descripcion de la asignatura

Esta asignatura resulta ser de gran interés en cuanto permite a los alumnos acercarse al
analisis y deteccidn de nuevas oportunidades de negocio y modelos en el ambito digital
lo cual se fundamente en su interés profesional futuro ya que les ofrece una verdadera
formacion tedrica y practica sobre los modelos digitales. No obstante, hay que tener en
cuenta que el sector digital y su reflexion tedrica por su novedad e impulso actual estan
sometidos a una constante evolucién lo cual impide su fundamento como ciencia de
conocimiento ya consolidada.

La asignatura pretende dar una perspectiva amplia e innovadora del papel que
desempeiiara un disefiador digital en la cadena de valor empresarial y como parte del
desarrollo de un negocio digital.

Del mismo modo, aporta cierta visidn y perspectiva empresarial y de emprendimiento
que resulta de un gran valor para los alumnos de este Plan de Estudios en la sociedad
actual donde el autoempleo es una salida profesional cada vez mas importante.

3. COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE
APRENDIZAIJE

3.1 Competencias (genéricas, especificas y transversales)

G5 Analizar de forma general un contexto, y en base a los datos recogidos, tomar
decisiones sobre el proyecto digital asociado, de acuerdo con el publico objetivo del
mismo y el modelo de negocio establecido.

G7 Aplicar los fundamentos creativos de generacion de ideas en los proyectos
audiovisuales para entornos digitales.

G9 Optimizar el trabajo de acuerdo a los recursos tecnoldgicos relacionados con los
procesos y herramientas del proyecto a desarrollar.

E16 Utilizar herramientas de marketing y comercializacion en la gestion de proyectos.
E19 Conocer las necesidades de las industrias y de las economias a nivel global, asi como
la globalizacién, sus consecuencias y aplicaciones en los negocios internacionales.

CT1 Conocer la definicidn y el alcance, asi como poner en practica los fundamentos de
las metodologias de gestion de proyectos de desarrollo tecnoldgico.

CT2 Conocer los principales agentes del sector y el ciclo de vida completo de un proyecto
en desarrollo y comercializacion de contenidos digitales.

CT5 Poseer las habilidades necesarias para el emprendimiento digital.




3.2 Resultados de aprendizaje

Adaptar laidea y el estilo de un proyecto al briefing del cliente.

Adecuar el planteamiento de un proyecto al estudio de mercado y publico objetivo al
gue va dirigido.

Identificar los cambios producidos en la sociedad debido a la inclusion de los nuevos
medios digitales.

Implementar recursos, ideas y métodos novedosos sirviéndose de la creatividad y la
innovacion.

Experimentar técnicas diversas de creatividad para la produccién de obras artisticas.

Planificar eficazmente el trabajo, eligiendo los recursos y procesos adecuados al
proyecto a desarrollar.

Aplicar diversas técnicas de marketing y conocer las implicaciones de este sobre el
desarrollo de un proyecto digital.

Adaptar el proyecto en desarrollo a diversos contextos internacionales.
Elegir la mejor metodologia en la gestion de proyectos tecnolégicos.

Gestionar las diferentes etapas de ejecucidn de un proyecto relacionado con los
contenidos digitales.

Identificar y contextualizar los agentes, procesos y caracteristicas especificas de un
proyecto desde el disefio hasta su comercializacion.

Estimar y realizar el seguimiento de los costes y los tiempos de desarrollo de un
proyecto.

Actuar con iniciativa y espiritu emprendedor.

Conocer los principales recursos y normativas que favorecen el autoempleo.




4. CONTENIDOS

e Introduccidn al Concepto de Empresa Digital.
e LaIndustria Digital.

e E-Business.

e Marketing en Internet.

e Elsector de contenidos multimedia.

e Distribucion y monetizacion.

5. ACTIVIDADES FORMATIVAS Y MODALIDADES DE
ENSENANZAS

5.1 Modalidades de ensenanza

La asignatura se desarrollard a través de los siguientes métodos y técnicas generales, que
se aplicaran diferencialmente segun las caracteristicas propias de la asignatura:

e Método expositivo/Leccion magistral: el profesor desarrollara, mediante clases
magistrales y dindmicas los contenidos recogidos en el temario.

e Estudio de casos: analisis de casos reales relacionados con la asignatura.

e Resolucion de ejercicios y problemas: los estudiantes desarrollaran las
soluciones adecuadas aplicando procedimientos de transformacion de la
informacidn disponible y la interpretacion de los resultados.

e Aprendizaje basado en problemas: utilizacién de problemas como punto de
partida para la adquisicion de conocimientos nuevos.

e Aprendizaje orientado a proyectos: se pide a los alumnos que, en pequefios
grupos, planifiquen, creen y evaliien un proyecto que responda a las necesidades
planteadas en una determinada situacioén.

e Aprendizaje cooperativo: Los estudiantes trabajan en grupo para realizar las
tareas de manera colectiva.

5.2 Actividades formativas

Actividad Formativa Horas Presencialidad
AF1 Clases tedricas /
Expositivas 18 100%
AF2 Clases Practicas 8 100%
AF3 Tutorias 2 50%
AF4 Estudio independiente y
trabajo auténomo del alumno 30 0%
AF5 Elaboracién de trabajos
(en grupo o individuales) 13 0%
AF6: Actividades de
Evaluacién 4 100%




6. SISTEMA DE EVALUACION

VALORACION MiNIMA VALORACION MAXIMA
ACTIVIDAD DE EVALUACION |RESPECTO A LA CALIFICACION | RESPECTO A LA CALIFICACION
FINAL (%) FINAL (%)
SE1 Evaluacion de la
articipacion en clase, en 0
Erécticgs oen proyect’os de 10% 30%
la asignatura
SE2 Evaluacion de trabajos,
proyectos, informes, 10% 60%
memorias
SE3 Prueba Objetiva 30% 80%
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