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1. DESCRIPCION GENERAL

El drea tematica se centra en la comprension del espiritu empresarial y el proceso de
internacionalizacién con sus operaciones asociadas. Trabajar diferentes metodologias de
vanguardia tanto desde el punto de vista tedrico como practico, proporcionando a los
estudiantes las herramientas necesarias para la creacion e internacionalizacion de una
empresa de nueva creacion.

Crear una empresa requiere conocimientos y habilidades multidisciplinares en el campo
de la gestién empresarial. El curso expone a los estudiantes a los fundamentos tedricos y
practicos de como identificar y evaluar una idea de negocio, hasta que se convierte en una
empresa internacional.

Las clases incorporan dinamicas de innovacion como un fendémeno de tension constante
entre las fuerzas del mercado y el cambio tecnolégico. Estas herramientas son necesarias
para entender de donde proceden las oportunidades de negocio, y los diferentes modelos
de gestidn existentes para desarrollar estas oportunidades, asi como generar debate sobre
como construir nuevos mercados para las ideas emergentes. A los estudiantes se les
proporcionaran diferentes enfoques del emprendimiento y la innovacién a lo largo del
tiempo, con el fin de comprender qué tipo de oportunidades pueden aparecer y cobmo
deben gestionarse y promoverse.

Los contenidos de la asignatura se impartiran combinando multiples metodologias como
el aprendizaje basado en casos, el aprendizaje basado en proyectos y el aprendizaje
basado en problemas.

Alo largo del curso, los estudiantes trabajaran en grupo en un caso de emprendimiento en
el que se aplicaran las técnicas aprendidas durante el mismo. Los estudiantes seran
invitados a considerar y seleccionar las técnicas mas apropiadas segun la etapa del
proyecto y seran invitados a realizar los prototipos y pruebas necesarios para validar la
ideay llevarla al mercado con éxito.
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Cada criterio y cada una de las técnicas y herramientas tratadas en las sesiones docentes
se pondran en practica a través del planteamiento y resolucién de ejercicios y casos.

2. OBJETIVOS

Al finalizar el curso el estudiante sera capaz de:

Proporcionar a los estudiantes una comprension integral de los procesos de
creacion de una nueva empresa o start-up (Modelo de negocio, disefio de propuesta
de valor y estrategia del océano azul)

Capacitar en habilidades empresariales necesarias para el emprendimiento como
estrategia, trabajo en equipo, habilidades de comunicacién (especialmente en
publico), liderazgo y presentaciones frente a clientes e inversores.

Dar a conocer los diferentes enfoques existentes para la creacién de modelos de
negocio mediante la introduccién de herramientas de empresas (Lean Start-Up,
Business Model Canvas).

Fomente el trabajo en equipo para desarrollar un plan de marketing para un nuevo
producto o servicio para una organizacion existente o para una nueva empresa.
Proporcionar un marco para entender la innovacion como estrategia para la
creacion de nuevas empresas y su gestion (Lean Start-Up).

Comprender el entorno competitivo y analizar cdmo encaja en la estrategia
corporativa de un nuevo producto o servicio desde un punto de vista innovador
(Open Innovation).

Obtener una comprensién completa de las ventajas de aplicar metodologias de
creacion de empresas basadas en la interaccion y la empatia con el usuario
(Customer Centricity).

Proporcionar herramientas para la reduccién de riesgos y la aceleracion del
aprendizaje gracias al "prototipado" y la toma rapida de decisiones (Design Thinking
& Value Proposition Design).

Hacer un enfoque de la gestién empresarial centrado en la innovacion disruptiva y
no solo en el crecimiento incremental (Open Innovation).

Introducir técnicas de pensamiento visual, metodologias de lluvia de ideas y
creatividad para la generacion de ideas.

Proporcionar las herramientas necesarias para las técnicas detoryte lling vy
presentacion para atraer clientes, usuarios y financiacion.

Formarse en las principales metodologias disruptivas de desarrollo de negocio,
Design Thinking, Lean Start-Upp, Blue Ocean Strategy, Value Proposition Design,
Open Innovation y Business Model Canvas.

3. RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Interpretar los beneficios y riesgos que implica para la organizacién la incorporacién
de la robdtica, la inteligencia artificial y la automatizacién.
Aplicar diferentes enfoques de gestidn de proyectos y metodologias agiles.
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e Disefiar modelos de negocio digital a partir de metodologias como Growth Hacking
y Design Thinking.

4. CONTENIDOS

TEMA 1. DISENO DE LA PROPUESTA DE VALOR.

Resultados especificos del aprendizaje:

Al finalizar la presentacion, el debate y las practicas de aplicacion de los contenidos de este
tema, los alumnos seran capaces de:
. Disponer de metodologias para abordar el lanzamiento de negocios y productos

rapidamente, validados por usuarios/clientes y a bajo costo.

. Disefiar experimentos que le permitan pivotar rapidamente en caso de fracaso y
enfocar el negocio a las necesidades del mercado de la manera mas rapida posible.

. Disponer de herramientas de diferenciacion, disefiando una propuesta de valor
basada en la validacién del mercado y de los clientes/usuarios.

. Disefiar, probar, crear y dirigir productos y servicios que los clientes realmente

desean.

Contenido:
1.1. Cémo disefiar una buena propuesta de valor: Value Proposition Design.
1.2. La metodologia Lean Start-Up y como aplicarla.
1.3. El Lean Canvas y sus diferencias con el Business Model Canvas.

TEMA 2. LOS MODELOS DE NEGOCIO, EL CANVAS DE MODELO DE NEGOCIO
Resultados especificos del aprendizaje:
Presentado y practicado en clase el propdsito metodoldgico de este tema, los estudiantes

seran capaces de:
e Entendery trabajar con el modelo de negocio desde un punto de vista integrado

donde se entienda a la empresa como un todo.
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e Comprender las ventajas y desventajas de adoptar diferentes estrategias de
ingresos (freemium, long tail...) y su relacién con las herramientas de Blue Ocean.

e Contar con herramientas de pensamiento estratégico, con una vision de alto nivel
del modelo de negocio.

e Comprender las interrelaciones entre los diferentes elementos del modelo, clave
para evaluar en escenarios ";qué pasaria si?", el impacto de cada cambio.

e Disponer de una herramienta que integre otras herramientas de Blue Ocean,

mapas de empatia, etc.

Contenido:
2.1. Segmentacién de clientes.
2.2. Lapropuesta de valor y nuestra estrategia competitiva.
2.3.  Ventasy canales de distribucion.
2.4. Integracion entre las partes interesadas e identificacion de las alianzas
necesarias.
2.5.  Flujos de ingresos.
2.6. ldentificacién de recursos y actividades clave.
2.7.  Definicion de la estructura de costes y punto de equilibrio.

TEMA 3. LA ESTRATEGIA EMPRESARIAL
Resultados especificos del aprendizaje:

Una vez que este tema salga a la luz en clase y se trabaje, los estudiantes podran:

e Tener herramientas para crecer y crear nuevos mercados considerando a los no
consumidores.

e |nnovar en valor.

e Diferenciar la oferta a bajo costo identificando la brecha en el mercado para ella.
e Generar curvas de valor.

Contenido:
3.1. Estrategia de Blue Ocean y cdmo aplicarla a una empresa emergente.
3.2. Aspectos estratégicos para la definicion de un plan de negocio.

08/07/2024 REV0O4



centro adscrito a

Euncet UNIVERSITAT POLITECNICA
ggﬁg‘cﬁ Ss BARCELONATEGH

TEMA 4. PREPARACION PARA LA INVERSION:

Resultados especificos del aprendizaje:

Presentado y practicado en clase el propdsito metodolégico de este tema, los estudiantes

seran capaces de:

Hacer un buen discurso de lanzamiento de inversion y expresar la idea de negocio
de una manera clara y atractiva.

Identificar y valorar las métricas mas importantes en una empresa de nueva
creacion.

Disponer de un mapa de las herramientas de financiacién existentes para start-
ups, asi como una guia para su obtencion.

Contenido:

4.1.- Herramientas de storytelling y hacer un buen pitch.

4.2.- Como analizar y capturar las métricas de una empresa de nueva creacion.

4.3.- Herramientas de financiacion.

TEMA 5. DESARROLLO DE PRODUCTOS

Resultados especificos del aprendizaje

Presentado y discutido el tema en clase, los estudiantes seran capaces de:

Comprender la metodologia Design Thinking y los beneficios de aplicar esta
metodologia que obliga a la empatia con los clientes.

Disponer de herramientas para desarrollar productos o servicios que satisfagan
las necesidades del cliente al reducir el riesgo y acelerar el aprendizaje con
"prototipado” rapido.

Incorporar herramientas de innovaciéon como herramienta para el crecimiento
empresarial y el empoderamiento del equipo de trabajo.

Tener el conocimiento y las habilidades necesarias para observar y comprender las
necesidades de los usuarios y clientes, desarrollar experimentos y prototipos
rapidos de usuarios y desarrollar predicciones de mercado.

Incorporar metodologias de “brainstorming” para acelerar las ideas, asi como
técnicas denarracion y presentacion para aumentar los clientes.

Comprender las metodologias de expresion de ideas, productos y servicios.
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Contenido

5.1. Introduccioén a la metodologia Design Thinking, Gift Giving Experience, beneficios y
experiencias desarrollando productos innovadores.

5.2. Mapa de empatia y definicién del point de view.

5.3. Lluvia de ideas y gamestorming. Como seleccionar buenas ideas.

5.4. Técnicas rapidas de "prototipado".

5.5. Técnicas de pensamiento visual y técnicas de narracion.

TEMA 6. INNOVACION CORPORATIVA Y ECOSISTEMA
Resultados especificos del aprendizaje:

Al finalizar la presentacion, el debate y las practicas de aplicacion de los contenidos de este
tema, los alumnos seran capaces de:

e Conocer los principales modelos de innovacion y emprendimiento corporativo.

e Modelos de transferencia tecnolégica.

e Modelos de incubacion.

e Modelos de aceleracién

e Principales diferencias entre los diferentes modelos, particularidades por sector.

e Ventajasy desventajas desde el punto de vista de la empresa y el empresario.

Contenido:
6.1.- Innovacién abierta
6.2.- Aceleracién y modelos de incubacion
6.3.- Modelos de transferencia de tecnologia
6.4. - Innovacién y ecosistemas

TEMA 7. GESTION DE START-UPS E INNOVACION

Resultados especificos del aprendizaje:
Al final de la descripcion metodolégica, las practicas de aplicacion de los contenidos de este
tema, los estudiantes seran capaces de:
e Gestionar el dia a dia de una empresa de nueva creacion de forma agil,
optimizando al maximo el tiempo y los recursos disponibles.
e Obtener resultados rapidos y responder a las necesidades del mercado de forma
agil y econdmica.
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Contenido:
7.1.- Metodologias agiles para la gestion del dia a dia de una empresa de nueva
creacion.
7.2.- SCRUM como herramienta de desarrollo, gestién y seguimiento de proyectos.
7.3.- Uso de la herramienta TRELLO para una gestion agil.

TEMA 8. METODOLOGIAS INTEGRADAS DE INNOVACION

Resultados especificos del aprendizaje:

Al finalizar la presentacion, el debate y las practicas de aplicaciéon de los contenidos de este
tema, los alumnos seran capaces de:
e Contar con diferentes metodologias vanguardistas para innovar en un
emprendimiento.
e Comprender la importancia y necesidad de incorporar procesos innovadores en la
creacion de nuevas empresas y nuevas ideas de negocio.
Contenido:
8.1.- La metodologia Harvard Business Review.
8.2.- MIT Emprendedores.

TEMA 9. METODOLOGIA DE SPRINT

Resultados especificos del aprendizaje
Presentado y discutido el tema en clase, los estudiantes seran capaces de:
e Basado en la metodologia Design Thinking, profundiza en otra metodologia de
desarrollo de producto, SPRINT.
e SPRINT condensa todo el proceso en 5 dias desde el analisis de datos hasta el
boceto y la creacion de prototipos.
e Profundice en el boceto y las técnicas creativas de desarrollo de productos
e Mejorar la tradicién y el enfoque del cliente/usuario final
Contenido
9.1. Metodologia SPRINT
9.2. Ejemplos de desarrollo de productos digitales.
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5. METODOLOGIA DE ENSENANZA Y APRENDIZAJE

Grupo presencial:

La docencia se lleva a cabo a través de una serie de sesiones presenciales, cuyo espiritu es
combinar teoria y practica de forma equilibrada, complementadas con una serie de
materiales didacticos (manual y presentacion), ejercicios y casos para su resolucion,
facilitados online y con feedback, que también es online,
Las actividades presenciales que se llevaran a cabo a través de:

e Presentacion por parte del profesor de los contenidos teoricos de las diferentes

tematicas del area tematica.
e Discusion de contenidos.
e Aplicacién de los conceptos y metodologias a ejemplos practicos.

El aprendizaje se consolidara trabajando en los ejercicios y casos que se proporcionaran
en linea, evaluandolo y retroalimentando al estudiante sobre su alcance.

6. EVALUACION

De acuerdo con el Plan Bolonia, el modelo premia el esfuerzo constante y continuo del
alumnado. Para el curso 2020-21, el 60% de la nota del area tematica se obtiene de la
evaluacién continua de las actividades supervisadas y el 40% restante del examen final
presencial. Hay un aviso para el examen final.
La nota final del area tematica (FM) se calculara a partir de la siguiente formula:
* FM = Nota del examen final x 40% + Nota de evaluaciéon continua x 60%
* Lanota minima del examen final para calcular el FM sera de 40 puntos sobre 100.
» El area tematica se aprueba con un FM igual o superior a 50 puntos sobre 100.

Grupo Presencial:

%
Tipo de actividad Descripcion Evaluacién
continua
Entregas: 40%
Caso practico VALUE PROPOSITION DESIGN 10%
Caso practico BUSINESS CANVAS 20%
Caso practico STRATEGIC CANVAS 10%
Caso practico STORYTELLING 10%
Caso practico COMPANY VALUATION 20%
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Caso practico INVESTORS PROPOSAL 20%
Caso practico PRODUCT PROPOSITION 10%
Cuestionario: 20%
TEST SESION 3 25%
TEST SESION 4 25%
TEST SESION 5 25%
TEST SESION 6 25%
Examen final 40%
Examen final 100%
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e Gestion de la tecnologia y la innovacién para obtener una ventaja competitiva, V.K
Narayanan, Prentice Hall 2001.
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