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1 DESCRIPCION GENERAL

La asignatura se enfoca principalmente a la comprensidn del proceso de emprendimiento e
internacionalizacién y sus operaciones asociadas. Trabajando en diferentes metodologias de
vanguardia desde un punto de vista tanto tedrico como practico, dotando a los estudiantes de las
herramientas necesarias para la creacidn e internacionalizacién de una empresa de nueva creacion.

Crear una compafiia requiere de conocimientos y habilidades pluridisciplinares en el campo de la
gestién de negocios. La asignatura expone a los estudiantes los fundamentos tanto tedricos como
practicos de cédmo identificar y evaluar una idea de negocio, hasta convertirla en una empresa de
caracter internacional.

Las clases incorporan dinamicas de innovacién como un fendmeno de tensién constante entre las
fuerzas de market-pull y technology-push. Estas herramientas son necesarias para entender de donde
provienen las oportunidades de negocio, y los diferentes modelos de gestion existentes para
desarrollar estas oportunidades, asi como generar discusiones sobre como construir nuevos mercados
de ideas emergentes. Se proveera a los alumnos de diferentes aproximaciones al emprendimiento y a
la innovacion a lo largo del tiempo, con el fin de entender qué clase de oportunidades pueden
aparecer y como deben gestionarse y fomentarse.

Los contenidos de la asignatura se impartirdn combinando multiples metodologias como el aprendizaje
basado en casos reales (case based learning), el aprendizaje basado en proyectos (project based
learning), asi como la resolucién de problemas (problem based learning).




A lo largo de toda la asignatura se trabajara en grupo en un caso de emprendimiento en el que se
aplicaran las técnicas aprendidas a lo largo de éste. Se conducira al alumno a considerar y seleccionar
las técnicas mds adecuadas segun el estadio del proyecto y se le invitara a hacer los prototipos i test
necesarios para validar la idea y llevarla al mercado con éxito.

Cada criterio y cada una de las técnicas y herramientas tratadas en las sesiones lectivas se llevaran a la
practica mediante el planteamiento y resolucion de ejercicios y casos.

2 OBIJETIVOS

=  Proporcionar a los alumnos un entendimiento comprensivo de los procesos de creacién de una
nueva empresa o Start-Up (Business Model, Value Proposition Design & Blue Ocean Strategy)

= Formar en habilidades de negocio necesarias para el emprendimiento como la estrategia, el
trabajo en equipo, las habilidades de comunicacién (sobre todo en publico), el liderazgo y las
presentaciones delante de clientes e inversores.

= Dar a conocer las diferentes aproximaciones existentes para la creacion de modelos de
negocio introduciendo las herramientas de empresas Lean (Lean Start-Up, Business Model
Canvas).

= Fomentar el trabajo en equipo para el desarrollo de un plan de comercializacién de un nuevo
producto o servicio para una organizacidn existente o para una nueva empresa.

= Dar un marco de comprensién a la innovacidn como estrategia de creacidn de nuevas
empresas y gestion de éstas (Lean Start-Up).

= Entender 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).

= Llegar al completo entendimiento de las ventajas de aplicar metodologias de creacién de
empresas basadas en la interaccién y empatia con el usuario (Customer Centricity).

=  Proporcionar herramientas para la reduccién del riesgo y la aceleracidn del aprendizaje gracias
al “prototipado” y la toma de decisiones rapidas (Design Thinking & Value Proposition Design).

= Hacer una aproximacion a la direccion de empresas enfocada a la innovacién disruptiva y no
solo al crecimiento incremental (Open Innovation).

= |ntroducir técnicas de pensamiento visual, metodologias de Brainstorming y creatividad para la
generacion de ideas.

= Dar las herramientas necesarias para el Story Telling y las técnicas de presentacion para la
captacion de clientes, usuarios y financiacion.

= Formar en las principales metodologias de desarrollo de negocio disruptivo, Design Thinking,
Lean Start-up, Blue Ocean Strategy, Value Proposition Design, Open Innovation, & Business
Model Canvas.

3 CONTENIDOS

TEMA 1: LA ESTRATEGIA EMPRENDEDORA
Resultados del aprendizaje:

El alumnado, una vez expuesto en clase y trabajado este tema, serd capaz de:
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e Tener herramientas para crecer y crear nuevos mercados considerando a los No Clientes.
e Innovar en valor.

e Diferenciar su oferta a bajo coste identificando el hueco en el mercado para ello.

e Generar curvas de valor.

Contenido:

1.1. Blue Ocean Strategy y cdmo aplicarlo a una empresa de nueva creacion.
1.2. Strategic Canvas para la definicién de un Business Plan.

TEMA 2: DESARROLLO DE PRODUCTO

Resultados de aprendizaje
Expuesta y debatida la temdtica en la clase, el alumnado, serd capaz de:

e Entender la metodologia Design Thinking y los beneficios de aplicar esta metodologia que
fuerza la empatia con los clientes.

e Tener herramientas para desarrollar productos o servicios que resuelvan las necesidades de
los clientes reduciendo el riesgo y acelerando el aprendizaje con el “prototipado” répido.

e Incorporar las herramientas de innovacidon como una herramienta de crecimiento de negocio y
de empoderamiento del equipo de trabajo.

e Tener el conocimiento y las capacidades necesarias para observar y entender las necesidades
de los usuarios y clientes, desarrollar experimentos y prototipos rapidos con usuarios, y
desarrollar predicciones de mercado.

e Incorporar metodologias de Brainstorm para acelerar ideas, asi como técnicas de Story telling
y presentacion para incrementar clientes.

e Entender las metodologias de Visual Thinking para expresar ideas, productos y servicios.

Contenidos

2.1. Introducciéon a la metodologia Design Thinking, Gift Giving Experience, beneficios vy
experiencias desarrollando productos innovadores.

2.2. Mapa de empatia y definicion del Point of View.

2.3. Brainstorming y Gamestorming. Cémo seleccionar buenas ideas.

2.4, Técnicas de “prototipado” y “prototipado” rapido.

2.5. Visual Thinking y técnicas de Storytelling.

TEMA 3: LOS MODELOS DE NEGOCIO, EL BUSINESS MODEL CANVAS
Resultados de aprendizaje:
Expuesta y practicada en clase la metodologia objeto de este tema, el alumnado, serd capaz de:

e Comprender y trabajar con el modelo de negocio desde un punto de vista integrado que
entiende a la empresa como un todo.

e Entender las ventajas y desventajas de adoptar distintas estrategias de ingresos (freemium,
long tail...) y su relacidn con las herramientas de Blue Ocean.

3



Disponer de herramientas de pensamiento estratégico, con una visién a alto nivel del modelo
de negocio.

Entender las interrelaciones entre los distintos elementos del modelo, clave para valorar en
escenarios ¢y si..? el impacto de cada cambio.

Disponer de una herramienta integradora de otras herramientas Blue Ocean, mapas de
empatia, etc.

Contenidos:

3.1
3.2.
3.3.
3.4.
3.5.
3.6.
3.7.

Segmentacién de clientes.

La propuesta de valor y nuestra estrategia competitiva.

El canal de ventas y distribucion.

La relacion entre stakeholders y la identificacion de alianzas necesarias.
Los flujos de ingresos.

Identificacion de recursos y actividades clave.

Definicion de la estructura de costes.

TEMA 4: DISENANDO LA PROPUESTA DE VALOR

Resultados de aprendizaje:

Al finalizar la exposicion, el debate y las practicas de aplicaciéon de los contenidos de este tema, el

alumnado sera capaz de:

Obtener metodologias para abordar el lanzamiento de negocios y productos de forma rdpida,
validada por los usuarios/clientes y a bajo coste.

Disefar experimentos que permitan pivotar rapidamente en caso de fallo y enfocar el negocio
a las necesidades del mercado de la forma mas rapida posible.

Tener herramientas de diferenciacion, disefiando una propuesta de valor en base a la
validacion del mercado y de los clientes/usuarios.

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

Contenidos:

4.1. Cémo disefar una buena propuesta de valor: Value Proposition Design.

4.2.La metodologia Lean Start-up y cdmo aplicarla.

4.3. El Lean Canvas y sus diferencias con el Business Model Canvas.

TEMA 5: GESTIONANDO START-UPS Y INNOVACION

Resultados de aprendizaje:

Al finalizar la descripcion metodolégica y las practicas de aplicacion de los contenidos de este tema, el

alumnado sera capaz de:
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e Gestionar el dia a dia de una empresa de nueva creacidn de forma agil optimizando al maximo
el tiempo y los recursos disponibles.

e Obtener resultados rapidos y dar respuesta a las necesidades de mercado de forma 4agil y
econdémica.

Contenidos:

5.1. - Las metodologias Agile para la gestién del dia a dia de una empresa de nueva creacién.
5.2.- SCRUM como herramienta de desarrollo, gestién y seguimiento de proyectos.
5.3.-SPRINT: cémo solucionar grandes problemas y testear nuevas ideas en tan sélo 5 dias.

TEMA 6: INVESTMENT READYNESS: PREPARANDO PARA LA INVERSION

Resultados de aprendizaje:

Expuesta y practicada en clase la metodologia objeto de este tema, el alumnado, sera capaz de:

e Realizar un buen pitch de inversion y plasmar de forma clara y atractiva la idea de negocio.

e I|dentificar y dar valor a las métricas mas importantes en una empresa de nueva creacion.

e Tener un mapa de las herramientas de financiacién existentes para empresas de nueva
creacién, asi como una guia de obtencién de estas.

Contenidos:

6.1. - Herramientas de storytelling y realizacidon de un buen pitch.
6.2.- COmo analizar y plasmar las métricas de una empresa de nueva creacion.
6.3. - Herramientas de financiacion.

TEMA 7: METODOLOGIAS INTEGRADAS DE INNOVACION

Resultados de aprendizaje:

Al finalizar la exposicidn, el debate y las practicas de aplicacién de los contenidos de este tema, el
alumnado sera capaz de:

e Disponer de diferentes metodologias de vanguardia para innovar en un emprendimiento.
e Entender la importancia y necesidad de incorporar los procesos de innovacidn en la creacion
de nuevas empresas y nuevas ideas de negocio.

Contenidos:

7.1.- La metodologia de Harvard Business Review.
7.2. - MIT Entrepreneurs.
7.3. - Corporate entrepreneurship e intrapreneurship, Open Innovation.



4 METODOLOGIA DE ENSENANZA Y APRENDIZAJE

La ensefanza se lleva a cabo mediante una serie de sesiones presenciales, cuyo espiritu es el de
combinar teoria y la practica, complementadas con una serie de materiales didacticos (manual y
presentacion), ejercicios y casos para su resolucion, facilitados via online y con feedback, asimismo,
online.
Las actividades presenciales que se realizaran mediante:

e Exposicidon por parte del profesor de los contenidos tedricos de los distintos temas de la

asignatura.

e Debate de los contenidos.

e Aplicacién de los conceptos y metodologias a ejemplos practicos.
El aprendizaje se consolidard mediante la resoluciéon de los ejercicios y casos que se facilitaran via

online, evaluandose el mismo y proporcionando feedback al alumno sobre su alcance.

5 EVALUACION

De acuerdo con el Plan Bolonia, el modelo premia el esfuerzo constante y continuado del
estudiantado. Un 40% de la nota se obtiene de la evaluacidn continua de las actividades dirigidas y el

60% porcentaje restante, del examen final presencial. El examen final tiene dos convocatorias.

La nota final de la asignatura (NF) se calculara a partir de la siguiente férmula:

= NF = Nota Examen Final x 60% + Nota Evaluacion Continuada x 40%.
= Nota minima del examen final para calcular la NF sera de 40 puntos sobre 100.
= Laasignatura queda aprobada con una NF igual o superior a 50 puntos sobre 100.
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