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Denominación de la asignatura: Creación y Dirección de Empresas 

Titulación: Diseño Digital 

Facultad o Centro: Centro Universitario de Tecnología y Arte Digital 

Materia: Entorno Empresarial 

Curso: Cuarto 

Cuatrimestre: Primero 

Carácter: Obligatoria 

Créditos ECTS: 3 

Modalidad/es de enseñanza: Presencial 

Idioma: Castellano 

Profesor/a - email Juan Luis Posadas - juan.posadas@u-tad.com 

Página Web: http://www.u-tad.com/ 

 
DESCRIPCIÓN DE LA ASIGNATURA 

 
Descripción de la materia 

La materia Entorno Empresarial proporciona al estudiante conocimientos transdisciplinares orientados a la 

inmersión del alumno en la realidad de su profesión, que requiere de habilidades más allá de lo específico al 

arte y al diseño. La materia se concreta en cuatro asignaturas que componen un panorama completo del 

entorno empresarial en el que se desarrolla el diseño digital. Este conjunto de conocimientos han de permitir 

al alumno desenvolverse en el entorno empresarial actual, entendiendo las posibilidades laborales y las 

posibilidades de iniciativa individual, en un entorno polifacético y en cambio constante. 

Descripción de la asignatura 

Existe una relación de interdisciplinariedad de esta asignatura con otras de la misma materia como Negocios 

y Modelos digitales o Sociedad digital. Como no podía ser de otra manera, el alumno que cursa el Grado en 

Diseño Digital tiene que atravesar diferentes asignaturas desde perspectivas de conocimiento también 

distintas que le ofrezcan competencias para poder convertirse en un profesional en la creación de contenidos 

digitales. 

http://www.u-tad.com/
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Esta asignatura resulta ser una de las más importantes dentro de la Materia en cuanto a culminar la formación 

prevista en el marco del entorno empresarial con competencias empresariales y directivas para la futura vida 

profesional; pero, además dado el alto interés profesional para los alumnos del Grado en Diseño Digital, 

especialmente, ya que les ofrece una completa y profunda formación teórica y práctica sobre la creación y 

dirección de empresas digitales. Del mismo modo, aporta una visión empresarial estratégica en el panorama 

nacional del emprendimiento dentro del Plan de Estudios en su conjunto, que resulta de un gran valor en la 

sociedad actual, donde el autoempleo se vislumbra como una de las salidas profesionales de más 

implantación entre los profesionales del Diseño Digital. 

 

 

COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAJE 

 
Competencias (genéricas, específicas y transversales) 

 
BÁSICAS Y GENERALES 

CG5 - Analizar de forma general un contexto, y en base a los datos recogidos, tomar decisiones sobre el 

proyecto digital asociado, de acuerdo con el público objetivo del mismo y el modelo de negocio establecido. 

CG7 - Aplicar los fundamentos creativos de generación de ideas en los proyectos audiovisuales para entornos 

digitales. 

CG9 - Optimizar el trabajo de acuerdo a los recursos tecnológicos relacionados con los procesos y 

herramientas del proyecto a desarrollar. 

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un área de estudio que 

parte de la base de la educación 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 vocación de una forma profesional 

y posean las competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboración y defensa de argumentos y 

la resolución de problemas dentro de su área de estudio 

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro 

de su área de estudio) para emitir juicios que incluyan una reflexión sobre temas relevantes de índole social, 

científica o ética 

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir información, ideas, problemas y soluciones a un público 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 autonomía 

TRANSVERSALES 

CT1 - Conocer la definición y el alcance, así como poner en práctica los fundamentos de las metodologías de 

gestión de proyectos de desarrollo tecnológico. 
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CT2 - Conocer los principales agentes del sector y el ciclo de vida completo de un proyecto en desarrollo y 

comercialización de contenidos digitales. 

CT5 - Poseer las habilidades necesarias para el emprendimiento digital. 

ESPECÍFICAS 

CE9 - Conocer e implementar las técnicas, herramientas y mecanismos necesarios para hacer efectiva la 

comunicación publicitaria de una marca. 

CE16 - Utilizar herramientas de marketing y comercialización en la gestión de proyectos. 

CE19 - Conocer las necesidades de las industrias y de las economías a nivel global, así como la globalización, 

sus consecuencias y aplicaciones en los negocios internacionales. 

Resultados de aprendizaje 

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

Adecuar el planteamiento de un proyecto al estudio de mercado y público objetivo al que va dirigido. 

Identificar los cambios producidos en la sociedad debido a la inclusión de los nuevos medios digitales. 

Implementar recursos, ideas y métodos novedosos sirviéndose de la creatividad y la innovación. 

Experimentar técnicas diversas de creatividad para la producción de obras artísticas. 

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

Elegir la mejor metodología en la gestión de proyectos tecnológicos. 

Gestionar las diferentes etapas de ejecución de un proyecto relacionado con los contenidos digitales. 

Identificar y contextualizar los agentes, procesos y características específicas de un proyecto desde el diseño 

hasta su comercialización. 

Estimar y realizar el seguimiento de los costes y los tiempos de desarrollo de un proyecto. 

Actuar con iniciativa y espíritu emprendedor. 

Conocer los principales recursos y normativas que favorecen el autoempleo. 

Construir logotipos, simbolos, iconos e imágenes capaces de comunicar información visual desde un punto 

de vista publicitario o de imagen de marca. 

Comprender los procesos de creación de la imagen de una marca asociados a una campaña publicitaria. 

Aplicar diversas técnicas de marketing y conocer las implicaciones de éste sobre el desarrollo de un proyecto 

digital. 

Adaptar el proyecto en desarrollo a diversos contextos internacionales. 

CONTENIDO 

 
Creación, desarrollo y organización de proyectos empresariales. 
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Empresa, empresario y emprendimiento. 

Obligaciones fiscales y jurídicas. 

Fuentes financieras. 

Oportunidades industria digital. 

 

TEMARIO 

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

Unidad 1. La empresa y su entorno. 

Unidad 2. El empresario. 

Unidad 3. Emprendimiento. 

Tema 2. Creación y organización de proyectos empresariales 

Unidad 4. El Plan de Empresa 

Unidad 5. El Plan de Producción, Compras y Organización 

Unidad 6. El Plan de Marketing 

Unidad 7. El Plan Económico-financiero 

Tema 3. Aspectos jurídicos, fiscales y administrativos de creación de la empresa y del profesional digital 

Unidad 8. Tramitación de la creación de la empresa 

Unidad 9. Tramitación de la puesta en marcha de la empresa 

Tema 4. Búsqueda de información, fuentes financieras y ayudas al emprendimiento 

Unidad 10. Búsqueda de información de apoyo al emprendimiento 

Unidad 11. Fuentes financieras 

Tema 5. Oportunidades empresariales en la industria digital 

Unidad 12. Nuevas tecnologías como iniciativas emprendedoras 

ACTIVIDADES FORMATIVAS Y METODOLOGÍAS DOCENTES 
Actividades formativas 

 

Actividad Formativa Horas totales Horas presenciales 

Clases teóricas / Expositivas 18,00 18,00 

Clases Prácticas 8,00 8,00 
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Tutorías 3,00 1 

Estudio independiente y trabajo autónomo 
del alumno 

30,00 0,00 

Elaboración de trabajos (en grupo o 
individuales) 

14,00 0,00 

Actividades de Evaluación 4,00 4,00 

TOTAL 77 31 

 
 

 
Metodologías docentes 

 
Método expositivo o lección magistral 

Método del caso 

Aprendizaje basado en la resolución de problemas 

Aprendizaje cooperativo o colaborativo 

Aprendizaje por indagación 

Metodología Flipped classroom o aula invertida 

Gamificación 

Just in time Teaching (JITT) o aula a tiempo 
 

 

DESARROLLO TEMPORAL 

 
Tema 1 y 2 / 5 semanas 

Tema 3 / 4 semanas 

Tema 4 / 2 semanas 

Tema 5 / 4 semanas 

Tema 7 y 8 / 3 semanas 
 

 

SISTEMA DE EVALUACIÓN 

 

ACTIVIDAD DE EVALUACIÓN 
VALORACIÓN 
MÍNIMA RESPECTO 

VALORACIÓN 
MÁXIMA RESPECTO 
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 A LA CALIFICACIÓN 
FINAL (%) 

A LA CALIFICACIÓN 
FINAL (%) 

Evaluación de la participación en clase, en prácticas 
o en proyectos de la asignatura 

10 30 

Evaluación de trabajos, proyectos, informes, 
memorias 

10 60 

Prueba Objetiva 30 80 

 

 
CRITERIOS ESPECÍFICOS DE EVALUACIÓN 

 

ACTIVIDAD DE EVALUACIÓN 
CONVOCATORIA 

ORDINARIA 
CONVOCATORIA 

EXTRAORDINARIA 

Evaluación de la participación en 
clase, en prácticas o en proyectos de 
la asignatura 

10 10 

Evaluación de trabajos, proyectos, 
informes, memorias 

20 20 

Prueba Objetiva 70 70 

 

 
Consideraciones generales acerca de la evaluación 

 
CRITERIOS GENERALES. 

El sistema de valoración de trabajo del alumno persigue dar un tratamiento objetivo y útil para conseguir un 

resultado cuantificable de acuerdo con el esfuerzo realizado en la asignatura. Tendrá una consideración mixta 

ya que se aplicará de manera constante a lo largo de toda la duración de la asignatura y se evaluará los 

conocimientos y competencias genéricas, otras competencias específicas, así como el razonamiento crítico, 

la capacidad de análisis y síntesis y la capacidad de resolución de problemas adquiridos por el alumno. 

Además, dada la naturaleza singular de esta asignatura –que pretende inculcar al alumno un atractivo 

positivo por la creación y dirección de empresas desde la perspectiva orientadora hacia el autoempleo- se 

valorarán positivamente también la adquisición de competencias transversales. 

Se tendrán en cuenta los siguientes indicadores cuantificables: 

• Intervención en la discusión de las cuestiones y ejercicios. 

• Participación en la realización de trabajos prácticos. 

• La realización del Plan de Marketing y el examen final tendrán carácter obligatorio para superar la 

asignatura. 
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La evaluación global de la asignatura se realizará atendiendo a la suma y ponderación de las distintas 

actividades puntuables según el esquema básico de actividades de evaluación tanto de forma cualitativa 

como cuantitativa según 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 calificación de la Prueba final requerirá una 

puntuación mínima objetiva de 5,00 para poder realizar media con la asistencia y los trabajos para poder 

superar la asignatura. Esta prueba final tomará la forma de examen escrito en papel. 

El PdN (Plan de Negocio) es un eje fundamental de la evaluación de la asignatura en su conjunto, de ahí su 

peso porcentual en dicha evaluación. 

Los trabajos o actividades que sean requeridos a los alumnos deberán estar redactados y presentados 

correctamente. Los trabajos que no cumplan un mínimo en cuanto a presentación acorde con el tipo de 

estudios que los alumnos están cursando, podrán ser suspendidos automáticamente. 

Tanto en el caso de trabajos o ejercicios como, especialmente, en el PdN, se valorará la correcta expresión 

escrita, puntuándose negativamente las faltas de ortografía con un valor de 0,5 puntos por cada falta y 0,1 

por cada falta o error en tildes hasta un máximo de 4 puntos. 

Se entenderá que el alumno ha superado con éxito la asignatura si presenta las actividades obligatorias y 

obtiene una puntuación mínima total de 5 puntos básicos. 

Uno de los rasgos de nuestro Centro universitario estriba en la búsqueda de la excelencia, lo cual conlleva 

que en la evaluación también se recoja este tipo de evaluación. Para ello, entre los alumnos que hayan 

obtenido una calificación igual o superior a 9 puntos y concurran en estos los criterios transversales y otras 

competencias específicas antes citadas, demostrando una especial dedicación a esta asignatura, podrán 

recibir la mención de «Matrícula de Honor». 

Los porcentajes de evaluación en convocatoria extraordinaria SE1, SE2 y SE3 se mantienen idénticos a los 

establecidos en convocatoria ordinaria. 

 

 

BIBLIOGRAFÍA / WEBGRAFÍA 

 
Bibliografía básica 

Gil Estallo, M. A. - Giner de la Fuente, F. (2013). Cómo crear y hacer funcionar una empresa. Madrid: ESIC. 
Posadas, J. L. (2025). Recursos humanos y comportamiento organizacional. Cuenca: Alderabán. 

Ribeiro Soriano, D. - Domingo, E. (2014). Creación de empresas y emprendimiento. Madrid: Pearson 

Educación. 

 

Bibliografía recomendada 

Edery, D y Mollick, E (2009) Changing the game: how videogames are transforming the future of business. 

Ed. FT Press. New Jersey 

VV.AA. (2014): Empresa e iniciativa emprendedora. EDITEX, S.A. 

Aceituno, P. (2012): Creación y gestión de empresas (2ª ed). CENTRO ESTUDIOS FINANCIEROS. 

Adan Mico, P. (2014): Emprender con éxito. RC LIBROS. 

Briasco, I. (2014): El desafío de emprender en el siglo XXI. NARCEA. 
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Giner de la Fuente, F. (2013): 27 conversaciones con emprendedores españoles. ESIC EDITORIAL. 

Hoyos Iruarrizaga, J. & Blacno Mendialdua, A. (2014): Financiación del proceso emprendedor. PIRÁMIDE. 

Asensio del Arco, E. - Vázquez Blómer, B. (2019). Empresa e iniciativa emprendedora. Madrid: Paraninfo. 

Sánchez Morales, M. (2012). Manual de creación de empresas digitales y comercio electrónico 2.0. Málaga: 

Ichton Ediciones. 

Pelayo González, J & Rodríguez Laguía, F.J. (2015): Iniciación a la actividad emprendedora y empresarial. 

PARANINFO. 

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

empresarial. STARBOOK EDITORIAL 

SUAREZ SANCHEZ-OCAÑA, A. (2012): Ha llegado la hora de montar tu empresa. DEUSTO S.A. EDICIONES 

TODOLI CERVERA, F. (2013): Creación de empresas paso a paso 2013-2014. CISS, S.A. VV.AA. (2010): Guía 

para la creación de empresas. IC EDITORIAL. 

 

 

MATERIALES, SOFTWARE Y HERRAMIENTAS NECESARIAS 

 
Tipología del aula 

Aula de teoría 

Equipo de proyección y pizarra 

Materiales: 

Ordenador personal. 

Webcam y micrófono. 

Papel y bolígrafo. 

Software: 

Equipo de proyección con Powerpoint, Acrobat Reader. 


