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DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA

Descripcion de la materia
El objetivo es situar al estudiante ante un escenario de aprendizaje profesional para que puedan desarrollar
las competencias adquiridas durante el Grado

en el marco de la realidad empresarial o institucional.

Las practicas en empresa se realizan en una empresa, entidad u organismo de cardcter publico o privado,
esta experiencia sirve como complemento a la

formacidn universitaria del estudiante, y permite acercar a los alumnos al ambito profesional.

Este doble objetivo, de aplicacién de las competencias adquiridas y de toma de contacto con el ejercicio
profesional, se considera de especial relevancia en

titulaciones de ambito digital dada la rapida evolucién de las practicas y dindmicas profesionales.

Descripcidn de la asignatura

Para la realizacidén y evaluacién de las practicas en empresa, el estudiante contara con un tutor académico
de U-tad y un tutor de empresa. El tutor de la empresa realizara y remitird al tutor académico de U-tad un
informe final sobre las actividades desarrolladas, la duracién y, en su caso, su rendimiento. El estudiante
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elaborard y entregard al tutor académico de U-tad una memoria final, a la conclusién de las practicas en la
empresa

COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAIJE

Competencias (genéricas, especificas y transversales)
BASICAS Y GENERALES

CG4 - Expresar ideas y conceptos mediante la aplicacion de los fundamentos estéticos y de percepcion de la
imagen en cuanto a estructura, forma, color y espacio para la creacidn de contenidos digitales.

CGS5 - 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.

CG6 - Trabajar en entornos de trabajo multidisciplinares, demostrando capacidad de trabajo en equipo,
versatilidad, flexibilidad, creatividad y respeto por el trabajo de los compaferos de otras areas.

CG7 - Aplicar los fundamentos creativos de generacion de ideas en los proyectos audiovisuales para entornos
digitales.

CG8 - Conocer el entorno laboral, los recursos de empleabilidad y el marco legal del dmbito de la titulacidn.

CG9 - Optimizar el trabajo de acuerdo a los recursos tecnoldgicos relacionados con los procesos vy
herramientas del proyecto a desarrollar.

CG10 - Utilizar las técnicas y las herramientas artisticas asociadas a la generacién de contenidos digitales.

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 elaboracién y defensa de argumentos y
la resolucidn 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 drea 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

TRANSVERSALES

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

CT2 - Conocer los principales agentes del sector y el ciclo de vida completo de un proyecto en desarrollo y
comercializacién de contenidos digitales.
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CT4 - Actualizar el conocimiento adquirido en el manejo de herramientas y tecnologias digitales en funcién
del estado actual del sector y de las tecnologias empleadas.

CT5 - Poseer las habilidades necesarias para el emprendimiento digital.
ESPECIFICAS
CE6 - Realizar trabajos profesionales propios del Disefio Digital.

CE19 - Conocer las necesidades de las industrias y de las economias a nivel global, asi como la globalizacidn,
sus consecuencias y aplicaciones en los negocios internacionales.

Resultados de aprendizaje
Aplicar correctamente los elementos basicos de la imagen y los recursos estéticos para transmitir ideas y
conceptos a través del disefio.

Emplear el color con intencién, fundamento y conocimiento de sus principios fisicos y de transformacion y
creacion de laimagen.

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

Adecuar el planteamiento de un proyecto al estudio de mercado y publico objetivo al que va dirigido.
Identificar los cambios producidos en la sociedad debido a la inclusién de los nuevos medios digitales.
Resolver problemas del entorno del disefio digital de manera versatil.

Aplicar la experimentacion en la creacion artistica.

Practicar la creacidn artistica de forma colectiva o en equipo.

Implementar recursos, ideas y métodos novedosos sirviéndose de la creatividad y la innovacion.
Experimentar técnicas diversas de creatividad para la produccion de obras artisticas.

Conocer los recursos de empleabilidad, el entorno laboral y el marco legal del disefio digital que permitan
una adecuada y eficaz organizacion del trabajo.

Conocer los principales portales y recursos de busqueda de empleo para disefiadores y los mecanismos de
registro y proteccion de la propiedad intelectual e industrial.

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

Manejar herramientas digitales para la creacién de imagenes, videos, webs/apps y obras artisticas
interactivas.

Emplear diversas técnicas de expresion artistica para la generacidn de contenidos digitales.
Elegir la mejor metodologia en la gestion de proyectos tecnoldgicos.
Gestionar las diferentes etapas de ejecucion 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.
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Desarrollar estrategias de formaciéon continua y auténoma para estar a la vanguardia de las técnicas y
herramientas de la profesién de un disefador digital.

Actuar con iniciativa y espiritu emprendedor.
Conocer los principales recursos y normativas que favorecen el autoempleo.
Desarrollar proyectos de calidad profesional propios del Disefio Digital.

Adaptar el proyecto en desarrollo a diversos contextos internacionales.

CONTENIDO
El objetivo es situar al estudiante ante un escenario de aprendizaje profesional para que puedan desarrollar
las competencias adquiridas durante el Grado en el marco de la realidad empresarial o institucional.

Las practicas en empresa se realizan en una empresa, entidad u organismo de caracter publico o privado,
esta experiencia sirve como complemento a la formacidn universitaria del estudiante, y permite acercar a los
alumnos al dmbito profesional.

Este doble objetivo, de aplicacidon de las competencias adquiridas y de toma de contacto con el ejercicio
profesional, se considera de especial relevancia en titulaciones de dmbito digital dada la rdpida evolucién de
las practicas y dindmicas profesionales.

TEMARIO
El objetivo es situar al estudiante ante un escenario de aprendizaje profesional para que puedan desarrollar
las competencias adquiridas durante el Grado en el marco de la realidad empresarial o institucional.

Las practicas en empresa se realizan en una empresa, entidad u organismo de cardcter publico o privado,
esta experiencia sirve como complemento a la formacién universitaria del estudiante, y permite acercar a los
alumnos al dmbito profesional.

Este doble objetivo, de aplicacidn de las competencias adquiridas y de toma de contacto con el ejercicio
profesional, se considera de especial relevancia en titulaciones de ambito digital dada la rapida evolucion de
las practicas y dindmicas profesionales.

El estudiante contara con un tutor académico y un tutor de practicas en la empresa, entidad u organismo
para su orientacién y deberd presentar una memoria final.

ACTIVIDADES FORMATIVAS Y METODOLOGIAS DOCENTES
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Actividades formativas

Actividad Formativa Horas totales Horas presenciales
Clases tedricas / Expositivas 0,00 0,00
Clases Prdcticas 0,00 0,00
Tutorias 10,00 8
Estu/d/o independiente y trabajo 80,00 0,00
autonomo del alumno
I.:'/at_)o.raaon de trabajos (en grupo o 10,00 0,00
individuales)
Prdcticas externas 200,00 200,00
TOTAL 300 208

Metodologias docentes

No existen datos

DESARROLLO TEMPORAL

Periodo de Practicas / Durante el curso segun ofertas

Tutoria INICIAL / Septiembre-Octubre

Tutoria INTERMEDIA / Noviembre-Diciembre

Tutoria FINAL / Enero-Febrero

SISTEMA DE EVALUACION

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

Evaluacion de las Prdcticas Externas 100 100
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CRITERIOS ESPECIFICOS DE EVALUACION
. CONVOCATORIA CONVOCATORIA
ACTIVIDAD DE EVALUACION ORDINARIA EXTRAORDINARIA
100 100

Evaluacion de las Prdcticas Externas

Consideraciones generales acerca de la evaluacion
Para la realizacién y evaluacion de las prdacticas externas curriculares los estudiantes contaran con un tutor
de la entidad colaboradora y un tutor académico de U-tad.

El tutor de la empresa o entidad colaboradora realizard y remitird al tutor académico de U-tad para su
evaluacidn un informe final, a la conclusiéon de las practicas, que recogera el nUmero de horas realizadas por
el estudiante y en el cual podrd valorar los siguientes aspectos referidos, en su caso, tanto a las competencias
genéricas como a las especificas, previstas en el correspondiente proyecto formativo, a saber:

1. Capacidad técnica

2. Capacidad de aprendizaje

3. Administracion de trabajos

4. Habilidad de comunicacion oral
5. Habilidad de comunicacion escrita
6. Nivel de responsabilidad

7. Facilidad de adaptacion

8. Creatividad

9. Iniciativa

10. Implicacion personal

11. Motivacidn

12. Receptividad a las criticas

13. Puntualidad
14. Relacién con su entorno laboral
15. Trabajo en equipo

El estudiante elaborard y hard entrega al tutor académico de U-tad una memoria final, a la conclusidn de las
practicas, en la que deberan figurar, como minimo, los siguientes aspectos:

a) Datos personales del estudiante.

b) Empresa o Entidad colaboradora donde ha realizado las précticas y lugar de ubicacion.
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c) Descripcidn concreta y detallada de las tareas, trabajos desarrollados y departamentos de la entidad a los
gue ha estado asignado.

d) Valoracién de las tareas desarrolladas con los conocimientos y competencias adquiridos en relacion con
los estudios universitarios.

e) Relacién de los problemas planteados y el procedimiento seguido para su resolucién.
f) Identificacion de las aportaciones que, en materia de aprendizaje, han supuesto las practicas.
g) Evaluacion de las practicas y sugerencias de mejora.

El tutor académico de U-tad evaluara las précticas desarrolladas valorando especialmente la adaptacién al
entorno laboral, el cumplimiento con el aseguramiento de la calidad docente de las funciones asignadas —
como se comprobard a través del Informe del tutor en la empresa- con la adquisicidon de las competencias
genéricas y especificas prevista en su proyecto formativo junto a la asistencia regular del alumno a las
practicas y a las tutorias que se establecen en la presente Guia asi como la propia memoria final del
estudiante. En la valoracién de la memoria final se valorara la presentacidn, asi como la correcta expresion
escrita del alumno, puntudandose negativamente las faltas de ortografia con un valor de 0,5 puntos por cada
faltay 0,1 por cada falta o error en tildes hasta un maximo de 4 puntos.

BIBLIOGRAFIA / WEBGRAFIA

Bibliografia basica

CHATFIELD, T. (2012). 50 cosas que hay que saber sobre mundo digital. ARIEL.

ZABALZA, MIGUEL A. (2013): El practicum y las practicas en empresas. NARCEA.

Bibliografia recomendada

CELAYA, J. (2011). La empresa en la web 2.0: el impacto de las redes sociales y las nuevas formas de
comunicacion en la estrategia empresarial. EDICIONES GESTION 2000

LACOSTE, J. A. (2012). El perfil humano y profesional de los emprendedores digitales. BUBOK PUBLISHING.

SCHNARCH, A. (2010). Creatividad aplicada: como estimular y desarrollar la creatividad a nivel personal y
empresarial. STARBOOK EDITORIAL.

TRIAS DE BES, F. (2014): La reconquista de la creatividad: como recuperar la capacidad de crear que llevamos
dentro. CONECTA.

VV.AA. (2002). Comunicacidon y cultura en la era digital: industrias, mercados y diversidad en Espafia. GEDISA.

Webgrafia basica

https://www.u-tad.com/alumnos/sdp/ http://www.nomeparo.eu
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http://ec.europa.eu/youthonthemove/ http://www.emprendedores.es/ http://www.europlacement.com/
http://www.yourfirsteuresjob.eu/en/home http://ec.europa.eu/social/main.jsp?catld=568

MATERIALES, SOFTWARE Y HERRAMIENTAS NECESARIAS

Tipologia del aula
No aplica

Materiales:
No aplica

Software:
No aplica



