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OBJETIVOS

CBL1. 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 vocacion de una forma profesional y posean
las competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracién y defensa de argumentos y la resolucién de
problemas dentro de su area de estudio

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

CG2. Ser capaz de formular, debatir y defender razonamientos criticos, empleando para ello terminologia precisa y
recursos especializados sobre los fenébmenos empresariales en la era digital, utilizando para ello los conceptos y
metodologias de andlisis apropiados.

CT2. Ser capaz de exponer y redactar correctamente un tema o componer un discurso siguiendo un orden légico,
suministrando la informacion precisa y de acuerdo con las normas gramaticales y [éxicas establecidas.

CT3. Ser capaz de evaluar la fiabilidad y calidad de la informacién y sus fuentes utilizando dicha informacion de
manera ética, evitando el plagio, y de acuerdo con las convenciones académicas y profesionales del &rea de estudio.
CT5. Conocer y ser capaz de manejar habilidades interpersonales sobre iniciativa y responsabilidad, negociacion,
inteligencia emocional, etc. asi como herramientas de calculo que permitan consolidar las habilidades técnicas
béasicas que se requieren en todo ambito profesional.

CE9. Habilidad para solventar los condicionantes que se desarrollan en cualquier organizacién empresarial
(necesidad de innovar, de actualizar permanentemente los conocimientos, relacidon con clientes externos e internos y
con proveedores, tomas de decisiones en contextos de incertidumbre, administracién eficiente del tiempo, ¢,),
aplicando los conocimientos de naturaleza tedrico-practico

CE18. Comprender los fundamentos de los sistemas integrados de informacién contable que componen las cadenas
de suministro tecnoldgico y su gestion. Aprender los aspectos claves que sustentan los procesos de colaboracion
entre empresas para el desarrollo de las capacidades en |+D+l.

RAL. Haber adquirido conocimientos avanzados y demostrado una comprensién de los aspectos tedricos y practicos
y de la metodologia de trabajo en el campo de la administracion de empresas y la tecnologia digital con una
profundidad que llegue hasta la vanguardia del conocimiento

RAZ2. Poder, mediante argumentos o procedimientos elaborados y sustentados por ellos mismos, aplicar sus
conocimientos, la comprensién de estos y sus capacidades de resolucion de problemas en ambitos laborales
complejos caracteristicos de la cuarta era, haciendo uso de ideas creativas e innovadoras, capaces de crear nuevas
oportunidades de negocio.

RAA4. Ser capaces de desenvolverse en situaciones complejas o que requieran el desarrollo de nuevas soluciones
tanto en el ambito académico como profesional dentro del campo de la gestion del negocio digital.

DESCRIPCION DE CONTENIDOS: PROGRAMA

1. Fundamentos y principios de la innovacion en la era digital

2. Ciclo de vida de un desarrollo de productos digitales

3. Equipos y roles &giles involucrados en el desarrollo de un producto digital innovador

4. Métodos y técnicas para disefiar una propuesta de valor para los clientes

5. Métodos y técnicas para el disefio, desarrollo, gestién y validacion de productos digitales
6. Techologias para trabajar como equipos agiles
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ACTIVIDADES FORMATIVAS, METODOLOGIA A UTILIZAR Y REGIMEN DE TUTORIAS

AF1. CLASES TEORICO-PRACTICAS. En ellas se presentaran los conocimientos que deben adquirir los alumnos.
Estos recibiran las notas de clase y tendran textos basicos de referencia para facilitar el seguimiento de las clases y el
desarrollo del trabajo posterior. Se resolveran ejercicios, practicas problemas por parte del alumno y se realizaran
talleres y pruebas de evaluacién para adquirir las capacidades necesarias.

AF2. TUTORIAS. Asistencia individualizada (tutorias individuales) o en grupo (tutorias colectivas) a los estudiantes
por parte del profesor.

AF3. TRABAJO INDIVIDUAL O EN GRUPO DEL ESTUDIANTE.

MD1. CLASE TEORIA. Exposiciones en clase del profesor con soporte de medios informaticos y audiovisuales, en las
que se desarrollan los conceptos principales de la materia y se proporcionan los materiales y la bibliografia para
complementar el aprendizaje de los alumnos.

MD2. PRACTICAS. Resolucién de casos practicos, problemas, etc. planteados por el profesor de manera individual o
en grupo.

MD3. TUTORIAS. Asistencia individualizada (tutorias individuales) o en grupo (tutorias colectivas) a los estudiantes
por parte del profesor. Para asignaturas de 6 créditos se dedicaran 4 horas con un 100% de presencialidad.

SISTEMA DE EVALUACION

SE1. EXAMEN FINAL. En el que se valoraran de forma global los conocimientos, destrezas y capacidades adquiridas
a lo largo del curso.

SE2. EVALUACION CONTINUA. En ella se valoraran los trabajos, presentaciones, actuacion en debates,
exposiciones en clase, ejercicios, practicas y trabajo en los talleres a lo largo del curso.

Peso porcentual del Examen Final: 60
Peso porcentual del resto de la evaluacion: 40
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