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2. DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA.
2.1 Descripcion de la materia
Esta asignatura pertenece a la materia de Fundamentos Interdisciplinares, donde se

pretende que el estudiante adquiera conocimientos esenciales no tan técnicos, pero si
complementarios a sus aprendizaje y desempefio como ingeniero.

2.2 Descripcion de la asignatura

Esta asignatura resulta ser de gran interés en cuanto permite a los alumnos
acercarse al andlisis y deteccion de nuevas oportunidades de negocio y
modelos en el ambito digital o cual se fundamente en su interés profesional
futuro ya que les ofrece una verdadera formacion teérica 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 evolucion lo cual impide su fundamento como ciencia de
conocimiento ya consolidada.

La asignatura pretende dar una perspectiva amplia e innovadora del papel
gue desempefiara un disefiador digital en la cadena de valor empresarial y
como parte del desarrollo de un negocio digital. Del mismo modo, aporta
cierta vision 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

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 vocacion de
una forma profesional y posean las competencias que suelen demostrarse por medio
de la elaboracién y defensa de argumentos y la resolucion de problemas dentro de su
area de estudio.

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

CB4: Que los estudiantes puedan transmitir informacion, 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

CGS5 - Gestion de los recursos humanos y tecnoldgicos para la correcta realizacion de
proyectos informaticos

CG7 - Conocimiento de los fundamentos creativos de generacion de ideas en los
proyectos de desarrollo de software.

CG8 - Conocimiento del entorno laboral, de los recursos de empleabilidad y del marco
legal en el &mbito de la profesion

CG10 - Uso de técnicas creativas para la realizacién de proyectos informéaticos
CG12 - Capacidad de participacion en la toma de decisiones, relativas al desarrollo
de un proyecto digital, basada en el analisis de

su contexto y de acuerdo con el publico objetivo del mismo y el modelo de negocio
establecido

CG14 - Conocimiento de las necesidades de las industrias y de las economias a nivel
global asi como de la globalizacion, sus

consecuencias y sus aplicaciones a los negocios digitales

CE25 - Conocimiento de los fundamentos del lenguaje visual, de las técnicas de
creacion visual y de las herramientas asociadas a

ellas

CEZ26 - Conocimiento de los fundamentos en los que se basa la interaccion hombre-
maquina y del papel que juega esta interaccion

en el desarrollo de proyectos digitales.

CE27 - Conocimiento de métodos y técnicas relacionados con la conceptualizacion,
disefio, andlisis y evaluacion de productos

interactivos usables y accesibles

CE28 - Conocimiento de los conceptos basicos de matematica discreta, l6gica,
algoritmica




CT1 - Conocimiento de la definicion, el alcance y la puesta en practica de los
fundamentos de las metodologias de gestion de proyectos de desarrollo tecnolégico

CT2 - Conocimiento de los principales agentes del sector y del ciclo de vida completo
de un proyecto de desarrollo y comercializacion de contenidos digitales

CT5 - Desarrollo de las habilidades necesarias para el emprendimiento digital.




4. CONTENIDOS

Tema 1. Introduccion a la empresa digital y los modelos de negocio

Unidad didactica 1: La empresa digital
Introduccidn al concepto de industria digital
Estructura y funciones

Cadena de valor

Anélisis DAFO

Unidad didactica 2: Modelos de negocio
La industria digital

El lienzo de modelo de negocio

Analisis y lienzo del caso Nespresso

Unidad didactica 3: Generacion de modelos de negocio
E-Business

Desagregacion de modelos de negocio

Larga cola

Plataformas multilaterales

Gratis como modelo de negocio

Modelos de negocio abiertos

Tema 2. Disefio de propuestas de valor
Unidad didéactica 4. Lienzo de propuestas de valor

¢Cbémo creamos valor?
Componentes del lienzo
Plataformas multicara: el caso Uber

Unidad didactica 5. Comprendiendo a los clientes
El sector de contenidos multimedia

El humano, animal irracional

Adopcion de nuevos productos

Valor para el cliente

¢Qué quieren los clientes?

Deteccidn de necesidades

El disefio empatico

Obijetivo: las personas.

Tema 3. Comercializar nuestra oferta

Unidad didéactica 6: Estrategia de marketing
Distribucion y monetarizacion

Marketing y ventas

Segmentacidn y posicionamiento

El viaje del cliente

Unidad didactica 7: Marketing digital

Tacticas de marketing digital
Marketing en motores de bisqueda.




Marketing en redes sociales.
Marketing viral.

Tema 4. Proyecto transversal

Disefio de modelo de negocio, propuesta de valor y estrategia de marketing digital.

Trabajo practico del alumno en grupos

Desarrollo temporal

UNIDADES DIDACTICAS / TEMAS

PERIODO TEMPORAL

Tema 1. Introduccion a la empresa digital y los 6 semanas
modelos de negocio

Tema 2. Disefio de propuestas de valor 5 semanas
Tema 3. Comercializar nuestra oferta 4 semanas

Tema 4. Proyecto transversal

Transversal a lo largo de la asignatura




5. ACTIVIDADES FORMATIVAS Y MODALIDADES DE
ENSENANZAS

5.1 Modalidades de ensefanza

La asignatura se desarrollara 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 desarrollard, mediante clases
magistrales y dindmicas los contenidos recogidos en el temario.

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

e Resolucion de ejercicios y problemas: los estudiantes desarrollaran las soluciones
adecuadas aplicando procedimientos de transformacién de la informacién disponible y
la interpretacién de los resultados.

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

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 15 100%
AF2 Clases Practicas 10 100%
AF3 Tutorias 3 100%
AF4 Estudio independiente y
trabajo auténomo del alumno 20 0%
AF5 Elaboracién de trabajos (en
grupo o individuales) 22 0%
AF6: Actividades de Evaluacidn 5 100%




7. SISTEMA DE EVALUACION

VALORACION MiNIMA VALORACION MAXIMA
ACTIVIDAD DE EVALUACION | RESPECTO A LA CALIFICACION | RESPECTO A LA CALIFICACION
FINAL (%) FINAL (%)

SE1 Evaluacion dela
pa,rtigipacién en c‘Ia'se, en 10% 30%
practicas o en actividades de
la asignatura

SE2 Evaluacidn de trabajos,
proyectos, informes,
memorias

10% 60%

SE3 Prueba Objetiva 30% 80%




8. CRITERIOS DE EVALUACION

ACTIVIDAD DE a VALORACION RESPECTO A
EVALUACION CRITERIOS DE EVALUACION LA CALIFICACION FINAL (%)
Se valorara que los
alumnos asistan a clase
SE1 Evaluacion de la participando de manera
gﬁrt'%?gg?cgsenodazeﬁ af:tlva v constructiva en la 10%
proyectos de la discusion de las
asignatura cuestiones, debates y/o
ejercicios que se les
propongan.
Se valorara que los
SE2  Evaluacién de [@lumnos ejecuten los
trabajos, proyectos, talleres planteados de 20%
informes, memorias ¢ m3 original, individual y
en tiempo y forma.
Se valorara que los
SE2  Evaluacién de [@lumnos ejecuten el
trabajos, proyectos, proyecto transversal con 30%
informes, memorias calidad en grupos de 2-3
personas.
Se valorara que los
alumnos redacteny
expongan, al finalizar la
asignatura, un Proyecto
tedrico simulado de
SE3 Prueba Objetiva Modelo de Negocio Digital 40%
completo donde se
valorara su estructura,
formato, exposicidn,
originalidad, realismo y
viabilidad.

Consideraciones generales acerca de la evaluacidn:

e Elalumno ird demostrando con su trabajo en el aula, sus entregas parciales,
sus ejercicios auténomos corregidos, y actitud general hacia su aprendizaje si
estd capacitado en las competencias que de él se esperan desarrollar en esta

asignatura.

e Calificacién numérica final de 0 a 10, serd requisito indispensable alcanzar
una calificacion minima de 5 puntos para poder obtener un aprobado.

e No se admitiran trabajos fuera de forma y fecha sin causa justificada, cada
entrega se entiende como un examen y tendra derecho a revision. Y si se
aceptan sera con una reduccion considerable en la nota.

e Enla evaluacién extraordinaria se realizaran los mismos trabajos y
actividades con el mismo porcentaje de evaluacion, solo que serdn
individuales, y el examen pasara a valorarse con un 50% de la nota, al no ser
necesaria la asistencia y participacién.
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6. MATERIAL, SOFTWARE Y HERRAMIENTAS
NECESARIAS

MATERIALES:

Materiales necesarios del alumno:
- Ordenador personal con Windows
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