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Il. PROPOSITO DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE

La unidad de aprendizaje Incubadora de Empresas Creativas tiene como finalidad comprender la importancia de la creacion de este
tipo de empresas, ademas de desarrollar habilidades de gestién financiera, formalizacion de la empresa, y desarrollo de un modelo
de negocios, con actitud innovadora, entusiasta y perseverante.

Se encuentra en la etapa terminal de la licenciatura de disefio grafico, forma parte del area de conocimiento gestion y humanidades,
es de caracter obligatorio y no es necesario haber aprobado una unidad de aprendizaje previa para cursarla.

lll. COMPETENCIA GENERAL DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE

Desarrollar modelos de emprendimiento, identificando necesidades y variables de los mercados, para la creacion, direccion y
desarrollo de empresas de comunicacion visual, promoviendo el crecimiento econémico de la region y el pais, con una actitud de
innovacion, liderazgo, e impacto global.

IV. EVIDENCIA(S) DE APRENDIZAJE

Generar y presentar un modelo de negocios para una empresa relacionada con la comunicacion visual que contemple: propuesta de
valor, relacidén con los clientes, canales, segmentacion y perfil de clientes, asi como el estudio y plan de mercadotecnia, aliados,
socios y proveedores, estructura de costos y fuentes de ingresos.




V. DESARROLLO POR UNIDADES
UNIDAD I. La importancia de la creatividad y el esfuerzo emprendedor

Competencia:

Examinar el potencial de la creatividad como generadora de valor en una empresa productiva, por medio del estudio de teorias y
casos de éxito de industrias creativas, para implementar ideas diferenciadoras en las areas de la organizacion, con actitud critica,

comprometida y entusiasta.

Contenido:

1.1 La esencia de la creatividad
1.1.1 Definicidon
1.1.2 Técnicas creativas empresariales
1.2 Factores que influyen en la creatividad y en las industrias creativas
1.2.1 El nivel de creatividad de la gente
1.2.2 Habilidades intelectuales, personalidad y estilo de pensamiento
1.3 Hacer que la creatividad pague
1.3.1 Innovacidn vs. la demanda del mercado
1.3.2 Desarrollar una perspectiva empresarial
1.3.3 La importancia de la investigacion
1.4 Mudarse al mundo profesional
1.4.1 Importancia de las habilidades comerciales y empresariales
1.4.2 Desarrollo profesional
1.4.3 Teoria y conocimiento empresarial
1.5 Esfuerzo y fuerza emprendedora
1.5.1 El tipo y el sentido del esfuerzo emprendedor
1.5.2 Cultivar habilidades emprendedoras
1.5.3 Beneficios de la fuerza emprendedora

Duracion: 4 horas




UNIDAD II. Planificacion empresarial

Competencia:
Planear el anteproyecto de un negocio, mediante la informacion financiera basica y de identificacién de la empresa, con la finalidad
de sustentar el modelo de negocios, mostrando actitud de iniciativa, disciplina y orden.

Contenido: Duracion: 8 horas

2.1 Administracion financiera

2.1.1 Calculos basicos, presupuestos, tarifas profesionales y precios
2.2 El nombre de la empresa

2.2.1 La importancia del nombre de la empresa

2.2.2 Marcas, nombres de dominios y de redes sociales
2.3 El plan de negocios

2.3.1 ¢ Por qué necesito un plan de negocios?

2.3.2 4 Como escribir el plan de negocios?

2.3.3. Plantilla de plan de negocios para artistas y disefiadores
2.4 Redes y relacionarse con otras personas, networking

2.4.1 La importancia de las relaciones

2.4.2 Como navegar por las redes

2.4.3 Redes y exhibiciones virtuales
2.5 Auto promocion

2.5.1 Auto presentacion

2.5.2 Materiales basicos de publicidad

2.5.3 Mercadotecnia creativa
2.6 Confianza y tacticas de negociacion

2.6.1 El arte de la persuasion

2.6.2 Entendiendo los contratos

2.6.3 Las reglas de la negociacién




UNIDAD lil. Modelo de negocio y propuesta de valor

Competencia:

Disefar un modelo de negocios, a través del estudio y seleccidén de un modelo que se adapte a la planeacion del proyecto de
negocio creativo, para generar propuestas de valor rentables, con actitud emprendedora, innovadora y objetiva.

Contenido:

3.1 Modelo de negocio
3.1.1 Definiciones de modelo de negocio
3.1.2 Patrones de lo modelos de negocios
3.1.2.1 Patron de desarrollo gradual
3.1.2.2 Patrén de desarrollo continuo
3.1.2.3 Patrén de desarrollo discontinuo
3.1.2.4 Patrén de desarrollo hipercompetitivo
3.1.3 Caracteristicas de los modelos de negocio
3.1.3.1 Bajo costos
3.1.3.2 Innovacion o diferenciacion
3.1.4 Elementos de los modelos de negocio
3.1.4.1 El modelo de Osterwalder y Pigneur
3.1.4.2 El modelo de Chesbrough y Rosenbloom
3.1.4.3 El modelo de Ramirez
3.2 Propuesta de valor
3.2.1 Idea original
3.2.2 Definicidn de propuesta de valor
3.2.3 Generacion de ideas
3.2.4 El proceso de la migracién de valor

Duracion: 6 horas




UNIDAD IV. Tramites y aspectos legales

Competencia:

Distinguir los tramites y aspectos legales adecuados, mediante la identificacion y definicion de las figuras juridicas, para la

formalizacién de una empresa en México, con actitud de orden, honesta y tenaz.

Contenido:

4.1 Tramites necesarios para abrir un negocio
4.2 Sistema de Administracion Tributaria

4.2.1 Personas fisicas y regimenes

4.2.2 Personas morales
4.3 Instituto Mexicano del Seguro Social

4.3.1 Obligaciones patronales

4.3.2 Obligaciones y derechos derechohabientes
4.4 Vivienda, bienes, servicios y pensiones

4.4.1 INFONAVIT

4.4.2 FONACOT

4.4.3 AFORE
4.5 Gobierno municipal y estatal: permisos y tramites
4.6 Prestaciones y contratacién de empleados

Duracion: 8 horas




UNIDAD V. Innovaciéon y tendencias del futuro

Competencia:
Analizar las posibilidades de diversificacion, por medio de la integracién de la innovacion y tendencias del futuro, para el desarrollo
de un negocio creativo, con una actitud de mente abierta, integracion y colaboracion.

Contenido: Duracion: 6 horas

5.1 El entorno empresarial
5.1.1 Cultivando las colaboraciones
5.1.2 Experimentando y tomando riesgos
5.2 Innovacion y tecnologia
5.2.1 Innovaciones recientes
5.3 Desarrollo creativo y tendencias futuras
5.3.1 ¢ Por qué necesito el desarrollo creativo?
5.3.2 La importancia de la investigacion demografica y de mercados
5.3.3 ¢ Como detectar nuevas tendencias?
5.4 Ideas para el crecimiento
5.4.1 Opciones y estructuras de crecimiento




VI. ESTRUCTURA DE LAS PRACTICAS DE TALLER

No. Nombre de la Practica Procedimiento Recursos de Apoyo Duracion
UNIDAD |
1 Estudio de casos de negocios 1. Investiga y elige un negocio e Computadora 1 hora
creativos creativo. e Internet
2. Elabora un analisis de ese e Recursos bibliograficos y
negocio identificando los electronicos
elementos de creatividad « Proyector
que la componen. o Software de disenografico
3.Expone ante los comparieros
el ejemplo y andlisis
realizado.
UNIDAD II
2 Calculo de costo total, 1. Elige un producto del e Computadora 1 hora
porcentaje de ganancia y precio mercado. e Excel
de venta de un producto 2. Establece el costo de
insumos.
3. Realiza los calculos en una
hoja de Excel.
4. Envia el trabajo al docente.
3 Fundamentos de la negociacién 1. Indaga sobre los principios e« Computadora 1 hora
de la negociacion. e Recursos bibliograficos y
2. Prepara una argumentacion electronicos
a favor de una idea de e Proyector
negocio.
3. Presenta ante el grupo y el
docente tu argumentacion.
UNIDAD
i
4 Tabla comparativa de los 1. Investiga los elementos que Computadora 1 hora
elementos de los modelos de conforman un modelo de Internet

negocio

negocio, segun los
diferentes autores.

2. Analiza los elementos
esenciales de los diferentes
modelos de negocio.

Recursos bibliograficos
Programa grafica de datos
Proyector




Realiza una tabla
comparativa con los
elementos principales de los
modelos de negocio, segun
los diferentes autores.

Presenta la propuesta al

. grupo y al docente.

5 Infografias o bremodelos de . Repasa la informacion sobre e« Computadora 1 hora
negocio los diferentes modelos de e Internet
negocio. « Recursos bibliograficos
. Elabora una infografia que o Programa de diseno grafico
muestre las caracteristicas e Proyector
de los diferentes modelos
de negocio.
. Presenta la infografia al
grupo y al docente.
6 Propuesta de modelo de . Repasa la informacion e« Computadora 2 horas
negocio sobre los diferentes e Internet
modelos de negocio. e Recursos bibliograficos
. Selecciona las e Programa grafica de datos
caracteristicas que se e Proyector
adapten a tu idea de
negocio.
. Redacta una propuesta de
modelo de negocio para tu
negocio creativo
especificando su propuesta
de valor.
. Presenta la propuesta al
grupo y al docente.
UNIDAD
v
7 Reporte de requisitos para dar . Redacta un reporte donde e Computadora 1 hora
de alta en hacienda a una se indiquen los pasos a e Internet

persona fisica y a una persona
moral

seguir para dar de alta a
una persona fisica y una
persona moral.

. Envia el reporte al docente.

Recursos bibliograficos




8 Reporte de obligaciones fiscales . Redacta un reporte de 3. Computadora 2 horas
y patronales obligaciones fiscales vy 4. Internet
patronales, a partir de un 5. Recursos bibliograficos
caso especifico otorgado
por el docente.
. Envia el reporte al docente
UNIDAD
v
9 Infografia sobre innovacion y . Elabora  una infografia e Computadora 2 horas
tendencias del futuro donde se Vvisualicen los e Recursos bibliograficos vy
conceptos de innovacion y electrénicos
tendencias del futuro. e Internet
. Incluye un ejemplo real en el e Proyector
que se apliquen por lo e Programa de disefio grafico
menos uno de los conceptos
vistos de esta unidad.
. Presenta la infografia al
grupo y al docente.
10 Disefio de un modelo de . Elabora un modelo de e Computadora 4 horas
negocio negocio creativo. e Recursos bibliograficos vy
. Debe incluir creatividad, electrénicos
planificacion  empresarial, e Internet
propuesta de valor, tramites e Proyector
y  aspectos legales, e Programa de disefio grafico

. Presenta el

innovacion y tendencias del
futuro

modelo de
negocio creativo al grupo y
al docente.




VIl. METODO DE TRABAJO

Encuadre: El primer dia de clase el docente debe establecer la forma de trabajo, criterios de evaluacion, calidad de los trabajos
académicos, derechos y obligaciones docente-alumno.

Estrategia de enseianza (docente):

Técnica expositiva
Retroalimentacion
Guiaenestudio de casos
Guiaenmodelo de negocios

Estrategia de aprendizaje (alumno):

Trabajocolaborativo

Analisis de caso

Reportes

Exposiciones

Organizadores visuales: infografias, tablas de datos, graficos, diagramas, etc.
Proyecto modelo de negocios

Coevaluacion




VIIl. CRITERIOS DE EVALUACION

La evaluacion sera llevada a cabo de forma permanente durante el desarrollo de la unidad de aprendizaje de la siguiente manera:

Criterios de acreditacion
- Para tener derecho a examen ordinario y extraordinario, el estudiante debe cumplir con los porcentajes de asistencia que

establece el Estatuto Escolar vigente.
- Calificacién en escala del 0 al 100, con un minimo aprobatorio de 60.

Criterios de evaluacion

- Evaluaciones parciales....................... 20%
- Participacion...........ccooooiiiii 10%
- Practicas de taller.............................. 20%
- Modelo de negocios.............cccvvnenne. 50%




IX. REFERENCIAS

Basicas

Complementarias

Alcaraz Rodriguez, R. E. (2015). El emprendedor de éxito. (5a
ed.) McGraw-Hill Interamericana.
https://libcon.rec.uabc.mx:4431/lib/uabcsp/reader.action
?doclD=3429191&query=El+emprendedor+de+%C3%A
9xito [clasica]

Branagan, A. (2019). The Essential Guide to Business for
Artists and Designers. (2a ed.) BloomsburyAcademic.
http://libcon.rec.uabc.mx:2051/login.aspx?direct=true&d
b=e000xww&AN=2474393&lang=es&site=ehost-live

Herrera Ronco, J. (2016). jmpacto emprendedor: la fuerza que
mueve al mundo. (1a ed.). Ediciones UC.
http://libcon.rec.uabc.mx:2051/login.aspx?direct=true&d
b=e000xww&AN=1718624&lang=es&site=ehost-live

Indacochea, A. (2016). Estrategia para el éxito de los
negocios. La prospectiva empresarial: mas alla del
planeamiento estratégico. (1a ed.) Cengage Learning
Editores.
https://libcon.rec.uabc.mx:4431/lib/uabccengagesp/read
er.action?doclD=4870127

Koontz, H., Weihrich, H., &Cannice, M. (2017). Administracion:
una perspectiva global, empresarial y de innovacion.
(15a ed.). McGraw-Hill.

Pride, W., Hughes, R. y Kapoor, J. (2016). Introduccion
a los negocios. (4aed.). Cengage Learnig.

StaskeviCa, A., y Dunska, M. (2019). The importance of
creativity for business development in Latvia. Journal of
Economics and Management Research, Vol. 8, 36-54.

http://doi.org/10.22364/jemr.8

Coria-Sanchez, C. M., & Hyatt, J. T. (2016). Mexican Business
Culture: Essays on Tradition, Ethics, Entrepreneurship and
Commerce and the State. (1a ed.). McFarland.
http://libcon.rec.uabc.mx:2051/login.aspx?direct=true&db=e0
00xww&AN=1233935&lang=es&site=ehost-live

Eggers, F., Lovelace, K. J., & Kraft, F. (2017). Fostering creativity
through critical thinking: The case of business start-up
simulations. Creativity & Innovation Management, 26(3),
266-276.
https://libcon.rec.uabc.mx:4609/doi/epdf/10.1111/caim.1222
5

Hagopian, P., Peischl, J., & Maher, K. C. (2020). Reinventing the
Business of Creativity. Medical Marketing & Media, 9-10.
http://libcon.rec.uabc.mx:2051/login.aspx?direct=true&db=bt
h&AN=143047808&lang=es&site=ehost-live
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X. PERFIL DEL DOCENTE

El docente que imparta la unidad de aprendizaje de Incubadora de Empresas Creativas debe contar con titulo de Licenciado en
Administracion de Empresas, o Licenciado en Disefio Grafico o area afin, con conocimientos en creacion, direccion y gestién de
negocios de comunicacion visual o afines; preferentemente con estudios de posgrado y dos afios de experiencia docente. Ser
proactivo, analitico, creativo, estar actualizado, con la capacidad de fomentar el trabajo en equipo y de motivar la participacién de los
estudiantes.




