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1. DESCRIPCIO GENERAL

L'assignatura Models de Negoci Innovadors: Metodologia Design Thinking introdueix ['
estudiant en una metodologia centrada en les persones per a la innovacio, la resolucié de
problemes complexos i el desenvolupament de nous models de negoci, productes i serveis.
A través d' un enfocament eminentment practic, I' alumnat aprendra a aplicar eines de
pensament creatiu, recerca d'usuaris, prototipat i validacio, integrant-les amb la presa de
decisions empresarials.

2. OBJECTIUS

En finalitzar I' assignatura, I' estudiant sera capac de:

Comprendre els principis i fases del Design Thinking.

Investigar i analitzar problemes des de la perspectiva de I' usuari.
Generar idees innovadores i viables en contextos empresarials.
Desenvolupar prototips i validar solucions amb usuaris reals.
Presentar projectes d' innovacié de forma clara i persuasiva.

. RESULTATS D' APRENENTATGE

Reconeixer el procés i les etapes que implica la identificacié d' oportunitats de negoci
com a base per a la creaci6 d'empreses i startups.

Utilitzar eines per al desenvolupament estructurat de la creativitat necessaria per a la
innovacio.
Construir espais de treball i cultures corporatives dedicades a la productivitat i la
innovacio.
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Presentar de manera efica¢ el model de negoci i la seva projeccio.

4. CONTINGUTS

L'assignatura s'organitza en 6 temes, estructurats seguint les fases del procés de Design
Thinking (empatitzar/definir, idear, prototipar i testejar), i complementats amb un bloc
d'aplicacié al model de negoci i a la comunicaci6 del projecte.

TEMA 1. Introduccié al Design Thinking

Resultats especifics de I' aprenentatge

L' estudiant, després d' estudiar el tema i realitzar els exercicis, sera capag de:

Comprendre ' origen, I' evolucid i els principis fonamentals del Design Thinking com a
metodologia d' innovacio.

Diferenciar el Design Thinking dels enfocaments tradicionals de gestidé i presa de
decisions.

Identificar oportunitats d' aplicacié del Design Thinking en la creacié de nous negocis i,
en general, en I' ambit empresarial.

Analitzar casos empresarials reals d' aplicacio del Design Thinking.

Contingut

N =

Origen i evolucio del Design Thinking.

Diferencies amb enfocaments tradicionals de gestio.

Design Thinking en la creacié de nous negocisien la gestid d' empreses i organitzacions.
Casos empresarials de referencia.

TEMA 2. Empatia, recerca d' usuaris i definicié del repte

Resultats especifics de I' aprenentatge

L' estudiant, després d' estudiar el tema i realitzar els exercicis, sera capag de:

Aplicar técniques de recerca qualitativa i quantitativa per comprendre les necessitats
dels usuaris.

Elaborar mapes d' empatia i customer journey maps a partir d' entrevistes i observacio
directa.

Extreure insights rellevants que serveixin de base per a la definicié de reptes d'
innovacio.

Formular el repte d'innovacié mitjancant la tecnica "How Might We" (Com podriem...?).
Alinear el repte definit amb els objectius estratégics de I' organitzacié.

2
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Contingut

1. Recerca qualitativa i quantitativa d' usuaris.

2. Entrevistes, observacio i mapes d' empatia.

3. Customer Journey Map.

4. Definici6 d' insights.

5. Formulacié del repte (How Might We).

6. Alineaci6 del repte amb els objectius empresarials.

TEMA 3. Ideacid i creativitat

Resultats especifics de I' aprenentatge

L' estudiant, després d' estudiar el tema i realitzar els exercicis, sera capag de:

Aplicar tecniques de generacid d'idees (brainstorming, SCAMPER, entre d'altres) per
produir solucions innovadores.

Diferenciar i combinar processos de pensament divergent i convergent.

Seleccionar i prioritzar idees en funcio de la seva viabilitat, desitjabilitat i factibilitat.
Facilitar dinamiques de creativitat en equip.

Contingut

AN =

Tecniques de generaci6 d'idees (brainstorming, SCAMPER, etc.).
Pensament divergent i convergent.

Criteris de seleccié i prioritzaci6 d' idees.

Facilitacio de la creativitat en equips.

TEMA 4. Prototipat i Productes Minims Viables (PMV)

Resultats especifics de I' aprenentatge

L' estudiant, després d' estudiar el tema i realitzar els exercicis, sera capag de:

Distingir els diferents tipus de prototips (baixa, mitjana i alta fidelitat) segons la seva
finalitat.

Dissenyar productes minims viables (PMV) i prototips de productes, serveis i models de
negoci.

Seleccionar i utilitzar eines de prototipat adequades a cada projecte.

Comunicar visualment una proposta de solucié a través del prototip.
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Contingut

1. Tipus de prototips (baixa, mitjana i alta fidelitat).

2. Prototipat de productes, serveis i models de negoci.
3. Eines de prototipat fisic i digital.

4. Comunicacio visual del prototip.

TEMA 5. Testeig i validacio
Resultats especifics de I' aprenentatge

L' estudiant, després d' estudiar el tema i realitzar els exercicis, sera capag de:

e Dissenyar i executar proves amb usuaris reals per validar prototips.

e Aplicar I' aprenentatge iteratiu, a partir dels resultats obtinguts.

e Definiriinterpretar metriques basiques de validacié.

e Prendre decisions fonamentades sobre pivotar o perseverar en una solucio.

Contingut

1. Disseny de tests amb usuaris.

2. Aprenentatge iteratiu.

3. Metriques basiques de validacié.
4. Pivotar o perseverar.

TEMA 6. Models de negoci, storytelling i presentacié del projecte

Resultats especifics de I' aprenentatge

L' estudiant, després d' estudiar el tema i realitzar els exercicis, sera capag de:

e Construir una proposta de valor coherent amb les necessitats detectades.

e Dissenyar un model de negoci mitjancant el Business Model Canvas.

e Vincular el Design Thinking amb processos d' emprenedoria i innovacié empresarial.

e Estructurar una narrativa persuasiva (storytelling) per comunicar un projecte
d'innovacio.

e Elaborari presentar un pitch empresarial davant d' una audiéncia.

e Avaluar I"'impacte i la viabilitat d' un projecte d' innovacié.

Contingut

1. Proposta de valor i Business Model Canvas.
2. Design Thinking i emprenedoria.
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Storytelling aplicat a projectes d' innovacio.

W

Pitch Empresarial.

U

Avaluacié de I'impacte i viabilitat del projecte.

u

. METODOLOGIA D' ENSENYAMENT | APRENENTATGE

Grup presencial:

L' assignatura s' estructura en dotze sessions de quatre hores. Durant les sessions s'
alternara la introduccié de nous continguts, conceptes i eines, amb la practica dels
mateixos, sigui mitjancant casos, exercicis o exemples proposats pel professor i la revisio
de les activitats encarregades pel professor i realitzades pels alumnes, normalment
treballant en equip.

Les principals activitats que es realitzaran son:

e Exposicio de continguts conceptuals per part del professorat.

e Resoluci6 de casos practics, participacié en debats i dinamiques de grup.

e Treball en equip cooperatiu amb preséencia del professorat (mentoria de projectes).

e Presentacions d' avencos i presentacio final del projecte davant d' una audiéncia.

e Treball autonom dels equips entre sessions: entrevistes i interaccié amb clients, usuaris
i altres persones relacionades amb |' activitat a realitzar, desenvolupament d' un
projecte i elaboraci6 de tasques.

Modalitat: aquesta assignatura s' imparteix tnicament en modalitat presencial.

6. AVALUACIO

D'acord amb el Pla Bolonya, el model premia I' esfor¢ constant i continuat de I' estudiantat.
Un 70% de la nota s' obté de I' avaluaci6 continua de les activitats dirigides i el 30% restant,
de I'examen final presencial.

Els cinc Illiuraments d'avaluacié continuada es corresponen amb els Temes 2 a 6, en els
quals I' alumnat aplica de forma practica el treballat en cada fase del procés de Design
Thinking. El Tema 1 (Introduccid) no porta associada un lliurament propi: els seus continguts
son la base conceptual sobre la qual es planteja el repte inicial del projecte en equip, i el
seu aprenentatge s'avalua de forma transversal en I'examen final i en la coherencia del
projecte global.
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L' examen final té dues convocatories.

La nota final de I'assignatura (NF) es calculara a partir de la segtient férmula:
* NF = Nota Examen Final x 30% + Nota Avaluacié Continuada x 70%

= Nota minima de I' examen final per calcular la NF sera de 40 punts sobre 100.
= L'assignatura queda aprovada amb una NF igual o superior a 50 punts sobre 100.

Grup Presencial:

els continguts del curs

Tipus d' activitat Descripcio Tema % Avaluacio
Avaluacié continuada - 70%
Lliuraments
Exercici / Cas practic 1: mapa Tema 2 10%
d'empatia, Customer Journey Map i
formulacié del repte (How Might We)
Exercici / Cas practic 2: generacio, Tema 3 10%
seleccid i prioritzaci6 d'idees
Exercici / Cas practic 3: prototip de Tema 4 10%
baixa/mitja fidelitat
Exercici / Cas practic 4: test amb Tema 5 10%
usuaris i informe de validacio
(pivotar/perseverar)
Exercici / Cas practic 5: Business Tema 6 10%
Model Canvas del projecte
Projecte: presentaci6 (pitch) i Temes 1-6 20%
memoria final
Examen final 30%
Examen final individual |Examen de resposta multiple sobre  [Temes 1-6 |100%
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