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2. DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA.

Descripcion de la materia

Esta asignatura pertenece al médulo Conocimientos Transversales y, dentro de éste, a

la materia Empresa y Gestion.

Esta materia hace referencia al estudio y practica del conjunto de técnicas relacionadas

con los conocimientos aplicables a las empresas y su gestion.

Descripcion de la asignatura

Existe una relacion de interdisciplinariedad de esta asignatura con otras como la de
Negocios y Modelos digitales, dentro de la misma materia, en cuanto que también se
trata de analizar ideas de negocio en el ambito de especializacién del Grado, asi como
con Direccion y gestion de proyectos, también en empresa al tratar de transmitir al
alumno elementos comunes sobre los proyectos empresariales.



Y con Habilidades de Direccion en la materia de Habilidades Generales, ya que, como
no podia ser de otra manera, el alumno que cursa este Grado tiene que atravesar
diferentes asignaturas desde perspectivas de conocimiento también distintas pero con
un hilo conductor interrelacionado que le ofrezcan competencias suficientes e
interdisciplinares para poder convertirse en un profesional del disefio de productos
interactivos.

Esta asignatura resulta ser una de las de mas utilidad en cuanto a su interés
profesional y como oportunidad de creacién de empresas para los alumnos del Grado
de Disefio de Productos Interactivos ya que les ofrece una verdadera formacién teérica
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 relacion de ésta con la sociedad en la que ejercera su
carrera, lo cual requiere de habilidades que van mas alld de lo estrictamente necesario
para el disefio de videojuegos o sistemas de ocio interactivo. 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, por no decir la Unica.

3. COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE
APRENDIZAIE

3.1 Competencias (genéricas, especificas y transversales)
CG8 Manifestar capacidad para trabajar en equipo.
CG9 Saber gestionar eficazmente el tiempo.

CG10 Tener capacidad de trabajar en un contexto internacional, asi como en entornos
diversos y multiculturales.

CG11 Manejar habilidades basicas para las relaciones interpersonales
CG13 Valorar el sentido ético en el trabajo.

CG14 Saber trabajar en equipo en entornos multidisciplinares.

CG15 Tener capacidad de organizacion y planificacion.

CG17 Demostrar habilidad para analizar, sintetizar y recoger informacién de diversas
fuentes.

CG18 Gestionar adecuadamente la informacién.
CG19 Saber tomar decisiones y resolver problemas del ambito profesional.

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

CE22 - Comprender y comunicar de forma clara y efectiva las directrices de desarrollo
de un proyecto.

CE23 - Comprender los aspectos relevantes de la sociedad digital en el contexto de la
sociologia, la filosofia, la psicologia, la ética, los valores morales y los aspectos
relacionados con el conocimiento, que afectan a la creacién, publicacién y distribucién

de productos interactivos.

CE26 - Comprender y saber tematizar las relaciones Tecnologia - Sociedad - Cultura, en
relacion con el disefio de productos interactivos.

CE27 - reconocer las implicaciones filosoficas, sociales y politicas de los disenos e
innovaciones tecnologicos.

CE28 - Detectar las implicaciones sobre limites éticos y juridicos de las innovaciones
tecnoldgicas.

3.2 Resultados de aprendizaje

Comprender el entorno histérico de la actual industria digital y los cambios producidos
en la sociedad debido a la inclusidn de los nuevos medios digitales

Identificar diferentes segmentos de mercado para la produccion de un videojuego
Estimar los costes y los tiempos de desarrollo de un proyecto de videojuegos.

Disefiar la organizacion de la empresa con el objetivo de maximizar la contribucién del
equipo

Gestionar las diferentes etapas de ejecucion de la produccién de un videojuego.

Relacionar la legislacion sobre propiedad intelectual con diversos escenarios (nacional,
europeo e internacional)

Identificar las fuentes de informacion econémica relevante y su contenido.

Conocer diversas técnicas de marketing y las implicaciones de éste sobre el desarrollo
de un producto de ocio digital

Especificar los requisitos que satisfacen el modelo de juego propuesto por el
productor, generando soluciones aceptables en coste y tiempo.

Reflexionar sobre limites éticos y juridicos de las innovaciones tecnoldgicas.



Interpretar datos relevantes de indole econdmica, politica y cultural en el disefio de
productos interactivos.

4. CONTENIDOS

e Desarrollo de plan de creacion de una empresa en Espaiia
e Plan de viabilidad de proyectos de empresa

e Estudio de casos de éxito

e Aspectos fiscales y juridicos de la economia digital

e laindustria digital y su universalidad

e Elsector de produccion de la economia digital

5. TEMARIO

Tema 1. Empresa, empresario y emprendimiento. La innovacién.
Unidad 1. La empresa y su entorno.
La empresa como agente econdmico
Concepto, elementos y funciones.
La decision de localizacidn.
La dimensidén de la empresa: internacionalizacion.
La innovacion.
Unidad 2. El empresario.
La figura del empresario.
Etica profesional y de los negocios.
Unidad 3. Emprendimiento.
Emprender y emprendedores.
El emprendedor.
Idea empresarial y factores diferenciadores.

Tema 2. Creacidn y organizacién de proyectos empresariales
Unidad 4. El Plan de Empresa
Introduccion 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 fabricacién o desarrollo.
El Plan de compras.
Tecnologias aplicadas.
Unidad 6. El Plan de Marketing



El producto o servicio.
Analisis del mercado y la competencia.
Marketing Mix, Distribucion y Comunicacion.
Las ventas y sus previsiones.
Unidad 7. El Plan Econdmico-financiero
Inversiones iniciales.
Plan de Financiacion.
Tesoreria y cuentas previsionales.

Tema 3. Aspectos juridicos, fiscales y administrativos de creacién de la empresa y
del profesional digital
Unidad 8. Tramitacién de la creacién de la empresa
Constitucion de la empresa.
Unidad 9. Tramitacién de la puesta en marcha de la empresa
Autorizaciones legales para la apertura de empresas.
Tramites autondémicos.
Tramites municipales: licencias.
Tramites fiscales y laborales.

Tema 4. Busqueda de informacidn, fuentes financieras y ayudas al emprendimiento
Unidad 10. Busqueda de informacién de apoyo al emprendimiento
Administraciéon General del Estado.
Administracién autonémica.
Ayuntamientos.
Asociaciones profesionales.
Universidades.
Otras entidades y organizaciones.
Unidad 11. Fuentes financieras
Productos bancarios.
Otras formas de financiacion.

6. ACTIVIDADES FORMATIVAS Y MODALIDADES DE
ENSENANZAS

Modalidades de ensenanza

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

e Método expositivo/Leccion magistral: el profesor desarrollard, mediante
clases magistrales y dindamicas 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 transformacidon de Ia
informacidn disponible y la interpretacion de los resultados.



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

Actividades formativas

|Q)c|;r|:>|l AI\[')r‘IL\VI?AESS Horas totales Horas presenciales % presencialidad

15 2 10

Clases tedricas

Seminarios y 3 3 100

talleres

Clases préacticas 9 9 100

Tutorias 2 2 100

Actividades de 3 3 100

evaluacion

Estudio y trabajo 14 1 5

en grupo

Estudio y trabajo 28 0 0

auténomo,

individual

7. DESARROLLO TEMPORAL

Tema Semanas
Tema 1 La empresa y su entorno. 1,2,3

Tema 2 Creacidn y organizacion de 4,5,6,7
proyectos empresariales

Tema 3 Aspectos juridicos, fiscales y 8,9,10,11

administrativos de creacién de la empresay
del profesional digital

Tema 4 Busqueda de informacion, fuentes 12,13,14,15
financieras y ayudas al emprendimiento




8. SISTEMA DE

EVALUACION

VALORACION MiNIMA VALORACION MAXIMA
ACTIVIDAD DE EVALUACION |RESPECTO A LA CALIFICACION | RESPECTO A LA CALIFICACION
FINAL (%) FINAL (%)
SE1 Evaluagién dela
B Ctitas o 6 provecios de 10% 20%
la asignatura
SE2 Evaluacidn de trabajos,
proyectos, informes, 30% 60%
memorias
SE3 Prueba Objetiva 30% 70%

Criterios de evaluacion:

VALORACION

. - RESPECTO A LA
ACTIVIDAD DE EVALUACION CRITERIOS DE EVALUACION CALIFICACION FINAL
(%)

SE1 Evaluacion de la Se valorara de los alumnos la
pa,rtic.ipacién en clase, en participacién actiya y la correcta 10%
practicas o en proyectos de | entrega de las practicas en formay
la asignatura fecha.
SE2 Evaluacidn de trabajos,
proyectos, informes, Se valorara que los alumnos 30%
memorias ejecuten los trabajos practicos

solicitados de forma original, con

calidad y de manera colaborativa

Plan de empresa-Se valorara que los

alumnos redacten y expongan, al

finalizar la asignatura, un Plan de

Empresa completo desde una idea
SE3 Prueba Objetiva individual o colectiva de negocio en el 60%

que se evaluara la estructura,
formato, exposicidn, originalidad,
realismo y viabilidad.

Examen- haber adquirido los
conocimientos necesarios en la
asignatura

Consideraciones generales acerca de la evaluacion:




e El sistema de valoracidn de trabajo del alumno persigue dar un tratamiento objetivo y
util para conseguir un resultado cuantificable de acuerdo con el esfuerzo realizado en la
asignatura. Tendra una consideracidon mixta ya que se aplicard de manera constante a lo
largo de toda la duracion de la asignatura y se evaluara los conocimientos y competencias
genéricas, otras competencias especificas, asi como el razonamiento critico, la capacidad
de analisis y sintesis y la capacidad de resolucidn de problemas adquiridos por el alumno.

e Ademds, dada la naturaleza singular de esta asignatura —que pretende inculcar al
alumno un atractivo positivo por la creacidn y direccién de empresas desde la perspectiva
orientadora hacia el autoempleo- se valorardn positivamente también la adquisicién de
competencias transversales.

e Se tendran en cuenta los siguientes indicadores cuantificables:
-Intervencion en la discusidn de las cuestiones y ejercicios.
- Participacion activa en la realizacién de trabajos practicos.

- La realizacién del Plan de Empresa y el examen final tendran caracter obligatorio para
superar la asignatura.

e La evaluacidn global de la asignatura se realizarad atendiendo a la suma y ponderacion
de las distintas actividades puntuables segin el esquema basico de actividades de
evaluaciéon tanto de forma cualitativa como cuantitativa segin se establece en este
apartado y en el cuadro del apartado anterior, siempre en una escala total de 0-10 puntos
(con hasta dos decimales). La calificacion de la Prueba final requerird una puntuacidn
minima objetiva de 4,00 para poder realizar media con la asistencia y los trabajos para
poder superar la asignatura.

e EEI PdE (Plan de Empresa) es un eje fundamental de la evaluacién de la asignatura en
su conjunto, de ahi su peso porcentual en dicha evaluacién. El PdE podra ser individual
o colectivo, segun el nimero de alumnos. La puntuacion del PdE se realizard mediante
la valoracion de los siguientes elementos:

1. Contenidos basicos del PdE, Formato y redaccion,
2. Originalidad y realismo de la idea de negocio y

3. Viabilidad técnica y econdmica del modelo, y

4. Presentacion oral en clase.

e El otorgamiento de una nota final se realizara utilizando la media aritmética entre la
puntuaciéon de 0 a 10 (con dos decimales) de cada uno de los elementos minimos
obligatorios antes citados.

* Los trabajos o actividades que sean requeridos a los alumnos deberan estar redactados y
presentados correctamente. Los trabajos que no cumplan un minimo en cuanto a
presentacion acorde con el tipo de estudios que los alumnos estan cursando, podran ser
suspendidos automaticamente.

e Tanto en el caso de trabajos o ejercicios como, especialmente, en el PdE, se valorara la
correcta expresidon escrita, puntuandose negativamente las faltas de ortografia con un
valor de 0,5 puntos por cada falta y 0,1 por cada falta o error en tildes hasta un maximo de
4 puntos.



e Se entenderd que el alumno ha superado con éxito la asignatura si presenta las
actividades obligatorias y obtiene una puntuacién minima total de 5 puntos bdsicos.

e Uno de los rasgos de nuestro Centro universitario estriba en la blsqueda de la
excelencia, lo cual conlleva que en la evaluacidn también se recoja este tipo de evaluacidn.
Para ello, entre los alumnos que hayan obtenido una calificacién igual o superior a 9
puntos y concurran en estos los criterios transversales y otras competencias especificas
antes citadas, demostrando una especial dedicacién a esta asignatura, podran recibir la
mencidn de «Matricula de Honor».
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10. Materiales, software y herramientas necesarias

Tipologia del aula:

Equipo de proyeccion y pizarra

Materiales:

Ordenador personal Webcam y micréfono.

Software:

Equipo de proyeccién con Powerpoint, Acrobat Reader
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