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DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA

Descripcion de la materia

Esta materia hace referencia al estudio y practica del conjunto de técnicas y habilidades comunicativas. En
las asignaturas que pertenecen a esta materia, se veran contenidos relacionados con los fundamentos
filoséficos, el conocimiento del entorno, la fi

Descripcidn de la asignatura

Esta asignatura es de gran interés para los alumnos ya que les permite acercarse al analisis y deteccidn de
nuevos modelos y oportunidades de negocio en el ambito digital. Esta formacién tedrica y practica sobre
modelos digitales es un fundamento para desarrollar sus intereses profesionales futuros.

En la asignatura se tiene muy en cuenta que el sector digital y sus fundamentos tedricos estan en constante
evolucidn, por lo que no se puede considerar un campo de conocimientos consolidados.

La asignatura pretende dar una perspectiva amplia e innovadora del papel que desempefiara un profesional
de la Ingenieria del software en la cadena de valor empresarial y en el desarrollo de negocios de naturaleza
digital. Del mismo modo, aporta una visién y perspectiva empresarial que resulta de un gran valor para los
alumnos de este Plan de Estudios, pues en la sociedad actual el emprendimiento y el autoempleo son salidas
profesionales cada vez mas importantes.
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COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAIJE

Competencias (genéricas, especificas y transversales)
COMPETENCIAS BASICAS Y GENERALES

CG10 - Tener capacidad de trabajar en un contexto internacional, asi como en
entornos diversos y multiculturales.
CG11- Manejar habilidades basicas para las relaciones interpersonales

CG12 - Expresar el sentido critico y autocritico y la capacidad de analisis para la valoracién de diferentes
alternativas.

CG13 - Valorar el sentido ético en el trabajo.

CG14 - Saber trabajar en equipo en entornos multidisciplinares.

CG15 - Tener capacidad de organizacion y planificacion.

CG16 - Expresarse con correcciéon de forma oral y escrita

CG18 - Gestionar adecuadamente la informacidn.

CG19 - Saber tomar decisiones y resolver problemas del ambito profesional.

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 drea 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 informacidn, ideas, problemas 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

COMPETENCIAS TRASVERSALES
CT1 - Desplegar sus conocimientos, actividades y valores en ambitos culturas, deportivos y sociales

CT2 - Mostrar interés por los actos de cooperacidn y solidaridad civica
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COMPETENCIAS ESPECIFICAS
CE16 - Comprender los procesos de los elementos que intervienen en una produccién artistica interactiva.
CE22 - Comprender y comunicar de forma clara y efectiva las directrices de desarrollo de un proyecto

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

CE27 - Reconocer las implicaciones filosdficas, sociales y politicas de los disefios e innovaciones tecnoldgicos.

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

Resultados de aprendizaje
Al acabar la titulacion, el graduado o graduada sera capaz de:

- Utilizar técnicas de desarrollo de la creatividad en el entorno profesional
- Proponer ideas que puedan ser transformadas en disefios y desarrollos
- Analizar criticamente propuestas relacionadas con el diseio de software

- 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

- Conocer las figuras juridicas de constitucidn de empresas en la legislacidn espafiola
- Diseiiar la organizacién de la empresa con el objetivo de maximizar la contribucidn del equipo

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

- Identificar las fuentes de informacidon econdmica relevante y su contenido.

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

- Reflexionar sobre limites éticos y juridicos de las innovaciones tecnoldgicas.

- Interpretar datos relevantes de indole econdmica, politica y cultural en el diseiio de software.

- Conocer los paradigmas de gestion de proyectos en cascada vy agil

- Ser capaz de disefiar una planificacion de proyecto y seguirla mediante diagramas de Gantt y PERT.
- Conocer los principios de la psicologia del usuario de aplicaciones

- Ser capaz de construir wireframes

- Desarrollar un prototipo de aplicacion guiada por la experiencia de usuario

- Conocer y comprender el papel del color y la forma en el disefio de aplicaciones interactivas

CONTENIDO
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Introduccion al Concepto de Empresa Digital
La Industria Digital

E-Business

Marketing en Internet

El sector de contenidos multimedia

Distribucién y monetizacion

TEMARIO

Tema 1. Introduccién a la empresa digital y los modelos de negocio
Unidad diddctica 1: La empresa digital
Introduccion al concepto de industria digital
Estructura y funciones

Cadena de valor

Analisis DAFO

Unidad diddctica 2: Modelos de negocio

La industria digital

El lienzo de modelo de negocio

Andlisis y lienzo del caso Nespresso

Unidad didactica 3: Generacién 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 diddctica 4. Lienzo de propuestas de valor
¢Como creamos valor?

Componentes del lienzo

Plataformas multicara: el caso Uber
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Unidad diddactica 5. Comprender a los clientes
El sector de contenidos multimedia

El humano, animal irracional

Adopcidén de nuevos productos

Valor para el cliente

¢Qué quieren los clientes?

Deteccidn de necesidades

El disefio empatico

Objetivo: las personas.

Tema 3. Marketing y Ventas

Unidad diddctica 6: Estrategia de marketing
Estrategia Marketing y Ventas.
Segmentacién

Targeting.

Posicionamiento.

El viaje del cliente

Unidad diddctica 7: Marketing digital
T4cticas de marketing digital

Marketing en motores de busqueda.
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

ACTIVIDADES FORMATIVAS Y METODOLOGIAS DOCENTES
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Actividades formativas

Actividad Formativa Horas totales Horas presenciales

Clases tedricas / Expositivas 1543 15,43

Clases Prdcticas 10,57 10,57

Tutorias 2,00 2

Estudio independiente y trabajo autonomo 20,57 0,00

del alumno

I.:'/at.)o.raaon de trabajos (en grupo o 21,43 0,00

individuales)

Actividades de Evaluacion 5,00 5,00

TOTAL 75 33

Metodologias docentes

Método expositivo o leccién magistral
Aprendizaje de casos

Aprendizaje basado en la resolucién de problemas
Aprendizaje cooperativo o colaborativo
Aprendizaje por indagacion

Metodologia Flipped classroom o aula invertida
Gamificacion

Just in time Teaching (JITT) o aula a tiempo
Método expositivo o leccién magistral

Método del caso

Aprendizaje basado en la resolucidn de problemas
Aprendizaje cooperativo o colaborativo
Aprendizaje por indagacién

Metodologia flipped classroom o aula invertida

Gamificacion
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DESARROLLO TEMPORAL
UNIDADES DIDACTICAS / TEMAS PERIODO TEMPORAL
Tema 1. Introduccién a la empresa digital y los modelos de negocio 6 semanas
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
SISTEMA DE EVALUACION

VALORACION VALORACION

MINIMA RESPECTO  MAXIMA RESPECTO

ACTIVIDAD DE EVALUACION A LA CALIFICACION A LA CALIFICACION

FINAL (%) FINAL (%)
Evaluacion de la participacion en clase, en prdcticas 10 30
o0 en proyectos de la asignatura
Evaluacion de trabajos, proyectos, informes, 10 60
memorias
Prueba Objetiva 30 80
CRITERIOS ESPECIFICOS DE EVALUACION

. CONVOCATORIA CONVOCATORIA

ACTIVIDAD DE EVALUACION ORDINARIA EXTRAORDINARIA

Evaluacion de la participacion en
clase, en prdcticas o en proyectos de 10 10
la asignatura

Evaluacion de trabajos, proyectos,

, : 50 50
Informes, memorias

Prueba Objetiva 40 40

Consideraciones generales acerca de la evaluacion
o La “Participacion activa” se ponderard con un 10% de la nota final. “Participacién activa” no significa
venir a clase o “ganar” ejercicios colectivos. Se valora la resolucién voluntaria de ejercicios y exposiciones.
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Asimismo, se valorara, como parte de este apartado, la exposicidn de ideas, la participacion en debates, la
presentacion de propuestas o ejercicios adicionales y, en general, todo lo que demuestre una involucracion
en la asignatura, y no la mera asistencia pasiva.

o La nota de “Participacion activa” de la convocatoria ordinaria se mantiene para la convocatoria
extraordinaria. Si el alumno quisiera aumentarla, tendra que acordar con el docente una actividad adicional
(trabajo, presentacidn, articulo, ...).

o El proyecto final supondra un 30% de la calificacion definitiva. Es necesario superar este apartado
con un 5 para aprobar la asignatura, y un 4 para liberarlo en convocatoria extraordinaria.

o No seran evaluados trabajos entregados fuera de plazo.

o El examen final valdra un 40%. Es necesario superar el examen con un 5 para aprobar la asignatura,
y un 4 para liberarlo en convocatoria extraordinaria.

. En el caso de que un alumno o alumna no haya conseguido alcanzar el 5 en proyecto y examen, pero
tenga al menos un 4 en ambos, se le asignard un trabajo adicional especial a determinar que cubra los
aspectos mas deficientes de las entregas previas.

o Sélo se podra superar la asignatura si la nota promedio supera una calificacion de 5.0, cumpliendo
los requisitos anteriores.

o Aquellos alumnos que suspendan el proyecto final en la Convocatoria Ordinaria, tendran la
posibilidad de repetir el mismo proyecto final en la Extraordinaria.

o Cualquier escrito que el alumno presente (problemas, exdmenes, comentarios de los programas, etc.)
debera estar bien presentado, correctamente redactado (con las comas, puntos y puntos y aparte en su lugar
adecuado) y sin faltas ortograficas. La nota del escrito podra bajar hasta un 20% en caso contrario, ya que a
un universitario se le exige calidad maxima en su expresidn escrita.

. Las notas de los exdmenes y del proyecto no se guardan entre cursos académicos sucesivos.
. No es posible obtener Matricula de Honor (MH) en la Convocatoria Extraordinaria.
. En los exdmenes no se permite el uso de apuntes ni de calculadoras de ningun tipo, para lo que el

alumno debe remitirse a las instrucciones especificas del profesor sobre este tema.

o La asignatura COMPLETA estard suspensa si se descubre que en el examen el alumno copia a otro
(ambos estaran suspensos) o bien copia de un libro o de Internet. Ademas, la universidad abrird expedientes
disciplinarios a ambos alumnos, pudiendo desembocar incluso en su expulsidn.

Consideraciones generales acerca del desarrollo de las clases:

o No esta permitido el uso de teléfonos maéviles en el aula durante el periodo de evaluacién continua.
Los ordenadores portatiles podran utilizarse Unicamente con el fin de tomar apuntes o para realizar alguna
actividad en linea dirigida por el profesor. El profesor podra retirar el derecho al uso del ordenador a aquellos
alumnos que lo utilicen para actividades que no estén relacionadas con la asignatura (consulta de correos,
noticias o redes sociales, consulta o elaboracién de actividades de otras asignaturas, etc.).

° No estd permitido consumir comidas en el aula.

° Se demandara del alumno una participacién activa, necesaria para el desarrollo de las clases.
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. Se exigira al alumno un buen comportamiento en todo momento durante el desarrollo de las clases.
El mal comportamiento que impida el normal desarrollo de la clase puede conllevar la expulsidn del aula por
un tiempo a determinar por el profesor.

o La “Participacion activa” se ponderard con un 10% de la nota final. “Participacién activa” no significa
venir a clase o “ganar” ejercicios colectivos. Se valora la resolucidn voluntaria de ejercicios y exposiciones.
Asimismo, se valorara, como parte de este apartado, la exposicion de ideas, la participacion en debates, la
presentacidn de propuestas o ejercicios adicionales y, en general, todo lo que demuestre una involucracion
en la asignatura, y no la mera asistencia pasiva.

o La nota de “Participacion activa” de la convocatoria ordinaria se mantiene para la convocatoria
extraordinaria. Si el alumno quisiera aumentarla, tendra que acordar con el docente una actividad adicional
(trabajo, presentacion, articulo, ...).

° El proyecto final supondra un 30% de la calificacion definitiva. Es necesario superar este apartado
con un 5 para aprobar la asignatura, y un 4 para liberarlo en convocatoria extraordinaria.

. No seran evaluados trabajos entregados fuera de plazo.

° El examen final valdra un 40%. Es necesario superar el examen con un 5 para aprobar la asignatura,
y un 4 para liberarlo en convocatoria extraordinaria.

. En el caso de que un alumno o alumna no haya conseguido alcanzar el 5 en proyecto y examen, pero
tenga al menos un 4 en ambos, se le asignard un trabajo adicional especial a determinar que cubra los
aspectos mas deficientes de las entregas previas.

. Sélo se podra superar la asignatura si la nota promedio supera una calificacién de 5.0, cumpliendo
los requisitos anteriores.

. Aquellos alumnos que suspendan el proyecto final en la Convocatoria Ordinaria, tendran la
posibilidad de repetir el mismo proyecto final en la Extraordinaria.

° Cualquier escrito que el alumno presente (problemas, exdmenes, comentarios de los programas, etc.)
debera estar bien presentado, correctamente redactado (con las comas, puntos y puntos y aparte en su lugar
adecuado) y sin faltas ortograficas. La nota del escrito podra bajar hasta un 20% en caso contrario, ya que a
un universitario se le exige calidad mdxima en su expresién escrita.

. Las notas de los exdmenes y del proyecto no se guardan entre cursos académicos sucesivos.
o No es posible obtener Matricula de Honor (MH) en la Convocatoria Extraordinaria.
o En los exdmenes no se permite el uso de apuntes ni de calculadoras de ningln tipo, para lo que el

alumno debe remitirse a las instrucciones especificas del profesor sobre este tema.

o La asignatura COMPLETA estard suspensa si se descubre que en el examen el alumno copia a otro
(ambos estaran suspensos) o bien copia de un libro o de Internet. Ademas, la universidad abrird expedientes
disciplinarios a ambos alumnos, pudiendo desembocar incluso en su expulsidn.

Consideraciones generales acerca del desarrollo de las clases:

o No esta permitido el uso de teléfonos mdviles en el aula durante el periodo de evaluacién continua.
Los ordenadores portdtiles podran utilizarse Unicamente con el fin de tomar apuntes o para realizar alguna
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actividad en linea dirigida por el profesor. El profesor podra retirar el derecho al uso del ordenador a aquellos
alumnos que lo utilicen para actividades que no estén relacionadas con la asignatura (consulta de correos,
noticias o redes sociales, consulta o elaboracion de actividades de otras asignaturas, etc.).

o No esta permitido consumir comidas en el aula.
o Se demandara del alumno una participacién activa, necesaria para el desarrollo de las clases.
. Se exigira al alumno un buen comportamiento en todo momento durante el desarrollo de las clases.

El mal comportamiento que impida el normal desarrollo de la clase puede conllevar la expulsidn del aula por
un tiempo a determinar por el profesor.
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https://www.tuzzit.com/en/canvas/business_model_canvas
https://promocionmusical.es/spotify-y-su-modelo-de-negocio/
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http://www.leanstart.es/

http://emprenderesposible.org/modelo-canvas
http://www.emprenderalia.com/aprende-a-crear-modelos-de-negocio-con-business-model-canvas/
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emprendedores/

http://www.marketingyfinanzas.net/2013/03/modelo-canvas-una-herramienta-para-generar-modelos-de-
negocios/

MATERIALES, SOFTWARE Y HERRAMIENTAS NECESARIAS

Tipologia del aula
Aula tedrica

Equipo de proyeccidn y pizarra

Materiales:
Ordenador personal

Software:
Herramientas de ofimatica (hoja de calculo, editor de textos,soporte para presentaciones, navegador)
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