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2. DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA

2.1 Descripcidn 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 una de las de mas utilidad en cuanto a su interes
profesional y como oportunidad de creacion de empresas para los alumnos del Grado
de en Ingenieria del Software ya que les ofrece una verdadera formacion tedrica y
practica sobre la puesta en marcha y lanzamiento de proyectos empresariales del
ambito digital. Les ofrece conocimientos interdisciplinares orientados al acercamiento
a la realidad profesional y de la relacién de ésta con la sociedad en la que ejercera su
carrera, lo cual requiere de habilidades que van mas alla de lo estrictamente necesario
en su ambito de conocimiento. Del mismo modo, aporta una vision empresarial
general dentro de todo el Plan curricular que resulta de un gran valor en la sociedad
actual donde el autoempleo es una de las salidas profesionales mas importantes.




3.COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAIJE

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 vocacién de
una forma profesional y posean las competencias que suelen demostrarse por medio
de la elaboracion 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 area de estudio) para emitir juicios que incluyan una
reflexion sobre temas relevantes de indole social, cientifica o ética.

CB4: Que los estudiantes puedan transmitir informacién, 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

CG5 - Gestion de los recursos humanos y tecnoldgicos para la correcta realizacién de
proyectos informéticos

CG7 - Conocimiento de los fundamentos creativos de generacién 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 ambito de la profesion

CG10 - Uso de técnicas creativas para la realizacion de proyectos informaticos

CG12 - Capacidad de participacion en la toma de decisiones, relativas al desarrollo de
un proyecto digital, basada en el andlisis 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

CE26 - Conocimiento de los fundamentos en los que se basa la interaccibn 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 matemética discreta, logica,
algoritmica




CT1 - Conocimiento de la definicién, el alcance y la puesta en practica de los
fundamentos de las metodologias de gestion de proyectos de desarrollo techoldgico
CT2 - Conocimiento de los principales agentes del sector y del ciclo de vida completo
de un proyecto de desarrollo y comercializacién de contenidos digitales

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




4. CONTENIDOS

Tema 1. Empresa, empresario y emprendimiento. La
innovacion.

Unidad 1. La empresa y su entorno.

La empresa como agente econdmico

Concepto, elementos y funciones.

La decision de localizacion.

La dimensidn de la empresa: internacionalizacién.
La innovacioén.

Unidad 2. El empresario.
La figura del empresario.
Etica profesional y de los negocios.

Unidad 3. Emprendimiento.

Emprendery emprendedores.

El emprendedor.

Idea empresarial y factores diferenciadores.

Tema 2. Creacion y organizacion de proyectos
empresariales

Unidad 4. El Plan de Empresa
Introduccidn al Plan de Empresa (PdE).
Enfoque general de un PdE.
Contenido minimo del PdE.

Unidad 5. El Plan de Produccion, Compras y Organizacion
Proceso de fabricacion o desarrollo.

El Plan de compras.

Tecnologias aplicadas.

Unidad 6. El Plan de Marketing

El producto o servicio.

Andlisis del mercado y la competencia.
Marketing Mix, Distribucién y Comunicacion.
Las ventas y sus previsiones.

Unidad 7. El Plan Econémico-financiero
Inversiones iniciales.

Plan de Financiacion.

Tesoreria y cuentas previsionales.

Tema 3. Aspectos juridicos, fiscales y administrativos de creacion de la empresa y
del profesional digital




Unidad 8. Tramitacion de la creacion de la empresa
Constitucion de la empresa.

Unidad 9. Tramitacion de la puesta en marcha de la empresa
Autorizaciones legales para la apertura de empresas.
Tramites autondmicos.

Tramites municipales: licencias.

Tramites fiscales y laborales.

Tema 4. Busqueda de informacion, fuentes financieras y ayudas al emprendimiento

Unidad 10. Busqueda de informacion de apoyo al emprendimiento
Administracion General del Estado.

Administracion autondmica.

Ayuntamientos.

Asociaciones profesionales.

Universidades.

Otras entidades y organizaciones.

Unidad 11. Fuentes financieras
Productos bancarios.

Otras formas de financiacion.

Tema 5. Oportunidades empresariales en la industria digital

Unidad 12. Nuevas tecnologias como iniciativas emprendedoras
Perspectiva empresarial favorable de las industrias digitales.
Identificacion de oportunidades profesionales en las TICs.

4.1. Desarrollo temporal

UNIDADES DIDACTICAS / TEMAS PERIODO TEMPORAL

Temal 3 semanas
Tema 2 4 semanas
Planteamiento del PdE 1 semana

Tema 3 2 semanas
Tema 4 2 semanas
Tema 5 1 semana

Presentaciones de los PdE 2 semanas




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,
gue se aplicaran diferencialmente segun las caracteristicas propias de la asignatura:

5.2.

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

Estudio de casos: analisis de casos reales relacionados con la asignatura.
Resolucion de ejercicios y problemas: los estudiantes desarrollaran las
soluciones adecuadas aplicando procedimientos de transformacion de la
informacién disponible y la interpretacidon de los resultados.

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

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.

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

Actividades formativas

Actividad Formativa Horas Presencialidad
AF1 Clases tedricas / 15
Expositivas 100%
AF2 Clases Practicas 12 100%
AF3 Tutorias 3 50%
AF4 Estudio independiente y 29
trabajo auténomo del alumno 0%
AF5 Elaboracidn de trabajos 14
(en grupo o individuales) 0%
AF6: Actividades de 5
Evaluacién 100%




6.SISTEMA DE EVALUACION

VALORACION MINIMA VALORACION MAXIMA
ACTIVIDAD DE EVALUACION | RESPECTO A LA CALIFICACION | RESPECTO A LA CALIFICACION
FINAL (%) FINAL (%)
SE1 Evaluacién de la
participacién en clase, en 10%
practicas o en proyectos de ° 30%
la asignatura
SE2 Evaluacién de trabajos,
proyectos, informes, 10% 60%
memorias
SE3 Prueba Objetiva 30% 80%

6.1. Criterios de calificacidon

ACTIVIDAD DE EVALUACION

CRITERIOS DE EVALUACION

VALORACION RESPECTO
A LA CALIFICACION FINAL
(%)

Asistencia a clase e
intervencidn activa

Se valorard que los alumnos
asistan a clase y ademas
participen de manera activa y
constructiva en la discusion
de las cuestiones, debates y
ejercicios que se propongan.

10%

Realizacion de trabajos
practicos

Se valorard que los alumnos
ejecuten los trabajos practicos
solicitados de forma original,
con calidad y de manera
colaborativa.

20%

Plan de
Empresa

Prueba final

Se valorard que los alumnos
redacten y expongan, al
finalizar la asignatura, un
Plan de Empresa completo
desde una idea individual o
colectiva de negocio en el
gue se evaluara la estructura,
formato, exposicion,
originalidad, realismo vy
viabilidad.

30%

Examen

Los alumnos se someteran a
un examen tedrico

40%

Consideraciones generales acerca de la evaluacion:

e Las calificaciones de los trabajos realizados durante el curso (dentro y fuera del aula)
supondran el 70% de la nota final.




e El examen final supondra un 20% de la calificacién definitiva.

e Aquellos alumnos que suspendan algun trabajo tendran la posibilidad de repetirlo.
Ambas partes (trabajos y examen) han de tener una calificacion superior al 5 para
aprobar la asignatura.

e Enla convocatoria extraordinaria se deberan entregar todos los trabajos realizados
durante el curso y realizar el examen.
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8. MATERIAL, SOFTWARE Y HERRAMIENTAS
NECESARIAS

TIPOLOGIA DEL AULA:
No son necesarias aulas especiales para esta asignatura

MATERIALES:
No se requieren materiales especiales para esta asignatura.

SOFTWARE:
Microsoft Office.


http://portal.circe.es/
http://www.crear-empresas.com/

