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DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA

Descripcion de la materia

La materia Entorno Empresarial proporciona al estudiante conocimientos transdisciplinares orientados a la
inmersién del alumno en la realidad de su profesion, que requiere de habilidades mas alld de lo especifico al
arte y al disefio. La materia se concreta en cuatro asignaturas que componen un panorama completo del
entorno empresarial en el que se desarrolla el disefio 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.

Descripcidn de la asignatura

Existe una relacion de interdisciplinariedad de esta asignatura con otras de la misma materia como Negocios
y Modelos digitales o Sociedad digital. Como no podia ser de otra manera, el alumno que cursa el Grado en

Disefio Digital tiene que atravesar diferentes asignaturas desde perspectivas de conocimiento también
distintas que le ofrezcan competencias para poder convertirse en un profesional en la creacién de contenidos

digitales.
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Esta asighatura resulta ser una de las mds importantes dentro de la Materia en cuanto a culminar la
formacidn prevista en el marco del entorno empresarial con competencias empresariales y directivas para la
futura vida profesional; pero, ademds dado el alto interés profesional para los alumnos del Grado en Diseio
Digital, especialmente, ya que les ofrece una completa y profunda formacién tedrica y practica sobre la
creacion y direccién de empresas digitales. Del mismo modo, aporta una visién 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 mas
implantaciéon entre los profesionales del Disefio Digital.

COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAIJE DE LA MATERIA

Competencias (genéricas, especificas y transversales)
BASICAS 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 publico objetivo del mismo y el modelo de negocio establecido.

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

CGY - Optimizar el trabajo de acuerdo a los recursos tecnolégicos relacionados con los procesos y
herramientas del proyecto a desarrollar.

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un drea 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 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 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 informacion, 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 definicidn y el alcance, asi como poner en practica los fundamentos de las metodologias de
gestidon de proyectos de desarrollo tecnoldgico.
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CT2 - Conocer los principales agentes del sector y el ciclo de vida completo de un proyecto en desarrollo y
comercializacién de contenidos digitales.

CT5 - Poseer las habilidades necesarias para el emprendimiento digital.
ESPECIFICAS

CE9 - Conocer e implementar las técnicas, herramientas y mecanismos necesarios para hacer efectiva la
comunicacion publicitaria de una marca.

CE16 - Utilizar herramientas de marketing y comercializacién en la gestidn de proyectos.

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

Planificar eficazmente el trabajo, eligiendo los recursos y procesos adecuados al proyecto a desarrollar.
Elegir la mejor metodologia en la gestion de proyectos tecnolégicos.

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 comercializacién.

Estimar y realizar el seguimiento de los costes y los tiempos de desarrollo de un proyecto.
Actuar con iniciativa y espiritu emprendedor.
Conocer los principales recursos y normativas que favorecen el autoempleo.

Construir logotipos, simbolos, iconos e imagenes capaces de comunicar informacién visual desde un punto
de vista publicitario o de imagen de marca.

Comprender los procesos de creacién de la imagen de una marca asociados a una campafia 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
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Creacion, desarrollo y organizacidn de proyectos empresariales.
Empresa, empresario y emprendimiento.

Obligaciones fiscales y juridicas.

Fuentes financieras.

Oportunidades industria digital.

TEMARIO

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

Unidad 1. La empresa y su entorno.

Unidad 2. El empresario.

Unidad 3. Emprendimiento.

Tema 2. Creacidn y organizacion de proyectos empresariales

Unidad 4. El Plan de Empresa

Unidad 5. El Plan de Produccién, Compras y Organizacion

Unidad 6. El Plan de Marketing

Unidad 7. El Plan Econdmico-financiero

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

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

Tema 4. Busqueda de informacion, fuentes financieras y ayudas al emprendimiento
Unidad 10. Busqueda de informacidn de apoyo al emprendimiento

Unidad 11. Fuentes financieras

Tema 5. Oportunidades empresariales en la industria digital

Unidad 12. Nuevas tecnologias como iniciativas emprendedoras

ACTIVIDADES FORMATIVAS Y METODOLOGIAS DOCENTES
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Actividades formativas

Actividad Formativa Horas totales Horas presenciales

18 18
Clases tedricas / Expositivas

8 8
Clases Prdcticas

3 1
Tutorias
Estudio independiente y trabajo autonomo 30 0
del alumno
Elaboracion de trabajos (en grupo o 14 0
individuales)

4 4

Actividades de Evaluacion

Metodologias docentes

Método expositivo o leccién magistral

Método del caso

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

DESARROLLO TEMPORAL

Temaly2/5semanas
Tema 3 / 4 semanas
Tema 4 / 2 semanas
Tema 5/ 4 semanas

Tema 7y 8/ 3 semanas
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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
o 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 10 10
clase, en prdcticas o en proyectos de
la asignatura
Evaluacion de trabajos, proyectos, 20 20
informes, memorias

70 70

Prueba Objetiva

Consideraciones generales acerca de la evaluacién
CRITERIOS GENERALES.

El sistema de valoracién de trabajo del alumno persigue dar un tratamiento objetivo y Gtil para conseguir un
resultado cuantificable de acuerdo con el esfuerzo realizado en la asignatura. Tendra una consideracién mixta
ya que se aplicard de manera constante a lo largo de toda la duracién 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 resolucion de problemas adquiridos por el alumno.

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

Se tendrdn en cuenta los siguientes indicadores cuantificables:

e Intervencion en la discusién de las cuestiones y ejercicios.
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¢ Participacion en la realizacion de trabajos practicos.

e La realizacidon del Plan de Marketing y el examen final tendran cardcter obligatorio para superar la
asignatura.

La evaluacion global de la asignatura se realizard atendiendo a la suma y ponderacién de las distintas
actividades puntuables seglin el esquema basico de actividades de evaluacién tanto de forma cualitativa
como cuantitativa segun 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 calificacién de la Prueba final requerird una
puntuacion minima objetiva de 5,00 para poder realizar media con la asistencia y los trabajos para poder
superar la asignatura. Esta prueba final tomard la forma de examen tipo test con penalizacién por respuesta
incorrecta.

El PdM (Plan de Marketing) es un eje fundamental de la evaluacion 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 puntuacién del PdM se realizard mediante la valoracion de los siguientes elementos:
1. Contenidos basicos del PdM, Formato y redaccion,

2. Originalidad y realismo de la idea de negocio y

3. Viabilidad técnica y econédmica del modelo, y

4. (En su caso) Presentacién oral en clase.

El otorgamiento de una nota final se realizara utilizando la media aritmética entre la puntuacion 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 deberdn estar redactados y presentados
correctamente. Los trabajos que no cumplan un minimo en cuanto a presentacién acorde con el tipo de
estudios que los alumnos estan cursando, podran ser suspendidos automaticamente.

Tanto en el caso de trabajos o ejercicios como, especialmente, en el PdM, se valorard la correcta expresion
escrita, puntuandose 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.

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

Uno de los rasgos de nuestro Centro universitario estriba en la busqueda de la excelencia, lo cual conlleva
que en la evaluacion también se recoja este tipo de evaluacién. 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 dedicacion a

esta asignatura, podran recibir la mencién de «Matricula de Honor».

Los porcentajes de evaluacidon en convocatoria extraordinaria SE1, SE2 y SE3 se mantienen idénticos a los
establecidos en convocatoria ordinaria.

BIBLIOGRAFIA / WEBGRAFIA
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Bibliografia basica
Gil Estallo, M. A. - Giner de la Fuente, F. (2013). Cémo crear y hacer funcionar una empresa. Madrid: ESIC.

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

Bibliografia 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): Creacién y gestion de empresas (22 ed). CENTRO ESTUDIOS FINANCIEROS.

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

Briasco, I. (2014): El desafio de emprender en el siglo XXI. NARCEA.

Giner de la Fuente, F. (2013): 27 conversaciones con emprendedores espafioles. ESIC EDITORIAL.

Hoyos Iruarrizaga, J. & Blacno Mendialdua, A. (2014): Financiacién del proceso emprendedor. PIRAMIDE.
Asensio del Arco, E. - Vazquez Blémer, B. (2019). Empresa e iniciativa emprendedora. Madrid: Paraninfo.

Sanchez Morales, M. (2012). Manual de creacién de empresas digitales y comercio electrénico 2.0. Malaga:
Ichton Ediciones.

Pelayo Gonzdlez, J & Rodriguez Laguia, F.J. (2015): Iniciacién 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-OCANA, A. (2012): Ha llegado la hora de montar tu empresa. DEUSTO S.A. EDICIONES

TODOLI CERVERA, F. (2013): Creacidon de empresas paso a paso 2013-2014. CISS, S.A. VV.AA. (2010): Guia
para la creacion de empresas. |IC EDITORIAL.

MATERIALES, SOFTWARE Y HERRAMIENTAS NECESARIAS

Tipologia del aula
Aula de teoria

Equipo de proyeccidn y pizarra

Materiales:
Ordenador personal.



»
[®)-Tad o Gz

. \w'\ NTRO l-lr:I:-\ SITAR !wl ~ Camilo IOSé cela

NOLOGI# E DIGITAL

Webcam y micréfono.

Papel y boligrafo.

Software:
Equipo de proyeccidn con Powerpoint, Acrobat Reader.
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