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1 DESCRIPCION GENERAL

El desarrollo de nuevos productos y servicios (NPD - New Product Development) se ocupa del proceso
esencial en todas las empresas y organizaciones de desarrollar continuamente nuevas ofertas de
productos y / o servicios. NPD parte de una nueva oportunidad de mercado / negocio identificado: es el
proceso de “transformacion de una oportunidad de mercado en un producto / servicio disponible para la

venta” (V. Krishnan, T. Ulrich).

En los ultimos 25 afios el sector del deporte ha atravesado cambios increibles que han llevado al
sector a convertirse en una fuerza econémica importante. La mayoria de las veces, estos cambios
se han posibilitado a través de desarrollos innovadores en las diferentes areas del sector. Ejemplos
de eso son los nuevos métodos de produccién que han hecho que buenos equipamientos esten
mas asequibles para gran parte de la sociedad, nuevas tecnologias en los medios que han permitido
nuevas formas de consumo de entretenimiento deportivo y progreso tecnologico que ha impulsado
la mejora continua del rendimiento de los mejores atletas del mundo. Como vemos, el deporte
abarca una amplia diversidad de areas que han ido creciendo gracias a los continuos esfuerzos por
disefiar mejores productos y servicios enfocados a perfiles especificos de consumidores y usuarios.
Teniendo en cuenta los cambios en la tecnologia y los patrones sociales relacionados de consumoy
uso de productos, las metodologias para innovacion en producto-servicio han pasado por cambios

enormes, evolucionando desde un enfoque de producto puramente fisico a un desarrollo holistico
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integrado de soluciones que incluyen un producto fisico, electrénica, software, servicios, Internety
modelo de negocio. Esto ha provocado cambios importantes tanto en el proceso como en la
composicion y organizacién de los equipos de innovacion.

El proceso de creatividad e innovacién ha evolucionado de un proceso secuencial a un proceso
complejo, multidisciplinario e iterativo con prototipos rapidos y ciclos de prueba de usuario directos.
Este curso tiene como objetivo llevar a los estudiantes a través de este proceso, mediante una
experiencia practica en el desarrollo de un producto-servicio para una entidad deportiva. En el
proceso, los estudiantes aprenderan el uso de las diferentes herramientas y pasos que les ayuden
llevar al cabo su proyecto desde un briefing inicial de su cliente hasta la prueba de un prototipo final
del producto/servicio nuevo.

Estos pasos incluyen la interpretacion del briefing, la captura de insights, el disefio de soluciones, el
desarrollo de prototipos, experimentacién y validacién con usuarios finales para iterar o pivotar. Es
clave contagiar a los equipos de innovacion de la necesidad de prototipos y pruebas para
mantenerse al dia con los rapidos ciclos de desarrollo de productos, ensefiar a los estudiantes a ser
capaces de desarrollar a corto plazo y de manera flexible nuevos productos y servicios. (“Desarrollo

de productos Lean”).

El curso tiene un enfoque practico donde la teoria apoya el desarrollo de un proyecto realizado en

equipo.

2 OBJETIVOS

Los principales objetivos de la asignatura son:

. Ofrecer una vision global y completa del desarrollo de nuevos productos y sus etapas

. Aprender a disefiar productos y servicios innovadores a través del aficionado y el
deportista

. Asumir el proceso de innovaciéon como un proceso iterativo basado en prototipos

. Practicar con las herramientas mas habituales y eficaces para la innovacion en

producto y servicios
. Experimentar la teoria en un proyecto “real” por equipos para conocer de primera

mano la complejidad y la dificultad del proceso.
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Al finalizar esta asignatura los participantes seran capaces de responder, con argumentos

fundamentados, a cuestiones como las siguientes:

. ¢Qué tipos de innovacién existen?

. ¢Como se organiza un proceso de innovacion?

. ¢Qué metodologias existen para el desarrollo de nuevos productos y servicios?
. ¢Como descubrir las necesidades de usuarios y clientes?

. ¢Como ser mas eficaces en un proceso creativo?

. ¢Como validar las ideas de nuevo productos y servicios?

. ¢Como conseguir innovaciones disruptivas y de crecimiento exponencial?

3 CONTENIDOS

BLOQUE 1: Innovacién y el desarrollo de productos v servicios a través del deporte

TEMA 1: Innovacién y el desarrollo de productos y servicios a través del deporte

Resultados del aprendizaje
El estudiante después de terminar este tema sera capaz de:

e Identificar dreas de crecimiento econémico dentro del mundo deportivo

e Distinguir entre las diferentes partes interesadas en el mundo deportivo

e Entender el interés comercial de cada una de estas partes interesadas

e Reflexionar sobre el estado actual del desarrollo de la tecnologia dentro del sector
Contenido

1. Sectores de crecimiento econémico dentro del deporte

2. Nuevos desarrollos tecnoldgicos en el deporte

3. Stakeholders, consumidores y usuarios en el deporte
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BLOQUE 2: Design Thinking: Empatizar

TEMA 1: Design thinking. Empatizar

Resultados del aprendizaje

El estudiante después de terminar este tema sera capaz de:

e Realizar entrevistas y observaciones para obtener informacion relevante sobre la forma en

que los stakeholders se relacionan con el reto

e Crear una o multiples personas que tiene un vinculo relevante al reto

e Crear un “customer journey map” para una persona

e Crea un “day in the life” para una persona
Contenido

1. La observacién de tendencias

2. Laentrevista en profundidad

3. Personay el customer journey map

BLOQUE 3: La gestion de la creatividad y la innovacién
TEMA 1: La gestion de la creatividad y la innovacién

Resultados del aprendizaje
El estudiante después de terminar este tema sera capaz de:

e Organizar el proceso creativo de manera individual y en grupo

e Definir y acotar de manera eficaz el foco creativo para generar ideas

e Generar mas ideas originales y variadas por minuto

e Reconocer las ideas mas valiosas para un reto determinado
Contenido

1. El desarrollo del pensamiento creativo

2. Lagestion del grupoy el proceso creativo



centro adscrito a:
Euncet UNIVERSITAT POLITECNICA
Business DE CATALUNYA GRADO CTEF
School

3. Herramientas para la generacién y evaluacién de ideas

BLOQUE 4: Design Thinking: Definir + Crear

TEMA 1: Design thinking. Definir

Resultados del aprendizaje
El estudiante después de terminar este tema sera capaz de:

e Definir uno o varios problemas relacionados con el reto
Contenido

1. Definir el problema a resolver
TEMA 2: Design thinking. Crear

Resultados del aprendizaje
El estudiante después de terminar este tema sera capaz de:

e Idear una variedad de soluciones orientado al problema definido

e Crear una propuesta de valor de una soluciéon

e Evaluar la relevancia de una soluciéon a través de un Value Proposition Canvas
Contenido

1. ldear mediante analogias y SCAMPER

2. Lapropuesta de valor

BLOQUE 5: Design Thinking: Prototipar + Testar

TEMA 1: Design thinking. Prototipar + Testar

Resultados del aprendizaje
El estudiante después de terminar este tema sera capaz de:

e Validary refinar posibles soluciones a un problema
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Identificar los elementos claves de una solucion, las incertidumbres que existen sobre ellos
y aplicar métodos para priorizarlas en cuanto a cuando validarlas

Definir métricas relevantes para sacar conclusiones validas en un proceso de validacion de
una solucion

Crear prototipos simples y rapidos para validar incertidumbres sobre una solucién

Tomar decisiones sobre la continuacion de un proceso de desarrollo de producto

Hacer multiples iteraciones de un disefio de producto

Reconocer la necesidad de abandonar una solucion y pivotar el desarrollo de un producto

0 servicio en otra direccién

ContenidoDisefio de experimentos

2.
3.

Prototipado rapido
Iterar o pivotar

BLOQUE 6: Modelos de innovacidon disruptiva y exponencial

TEMA

1: Modelos de innovacion disruptiva y exponencial

Resultados del aprendizaje

El estudiante después de terminar este tema sera capaz de:

Identificar oportunidades a partir de las tecnologias exponenciales

Disefiar soluciones y modelos de negocio que mejoran la escalabilidad del proyecto
(posibilidades de crecimiento)

Disefiar soluciones y modelos de negocio de mayor éxito comercial (crecimiento

exponencial)

Contenido

IR

Innovacion disruptiva de bajo perfil
Innovacién disruptiva de nuevo mercado
10 tipos de innovacion en el modelo de negocio

Modelos de crecimiento exponencial (Pentagrowth, ExO organisations)
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4 METODOLOGIA DE ENSENANZA Y APRENDIZAJE

La metodologia docente es una combinacion de los siguientes recursos pedagogicos

e Clases magistrales que consisten en la exposicién de un tema por parte del profesor
acerca de los conceptos clave de la tematica abordada.

e Aprendizaje dirigido a partir de la exposicion de situaciones y casos reales para su analisis
y debate.

e Aprendizaje autonomo a partir de la lectura previa a la sesion de clase de material
seleccionado (flipped learning) para su posterior utilizacién en debate y discusion o, bien,
mediante la lectura y estudio de material complementario posteriormente a la sesion de
clase.

e Tutorias con el profesor, sea en modo presencial o virtual mediante el correo electrénico
y/o el foro de consultas. (descripcién de los objetivos de la asignatura: clases magistrales,

sesiones mixtas, visitas a empresas, etc...)

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 evaluacion 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 féormula:

= NF = Nota Examen Final x 60% + Nota Evaluacién 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.
La Nota Evaluacién Continuada esta basada en los siguientes elementos:

e Practicas realizadas en clases: 35%

e Presentacion/evaluacién mitad de curso: 25%

e Presentacién/evaluacion final: 30%

e Evaluacién por parte de los compafieros: 10%
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