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8001 - Innovacion, Emprendimiento y Gestion Estratégica

Tipo de asignatura

Curso: Primero
Trimestre: Primero
Créditos ECTS: 6

1.- Objetivos

Objetivos de aprendizaje
generales de la asignatura

2.- Competencias

2.1.- Competencias
basicas

Titulacion: Master Universitario en Emprendimiento e Innovacion

Coordinador Asignatura: Dra. Valeria Bernardo
Profesorado Teoria: Dra. Valeria Bernardo, Dr. Ismael Hernandez y Judit Turrion
Idioma de imparticién: inglés / castellano

El objetivo general es aportar una visién holistica de la
Innovacion y adquirir los conocimientos, habilidades y
competencias basicas para desarrollar proyectos
empresariales innovadores desde la creacion a la
comercializacién mediante el trabajo colaborativo y
herramientas innovadoras

e CBLl.- Poseer y comprender conocimientos que
aporten una base u oportunidad de ser originales
en el desarrollo y/o aplicacion de ideas, a menudo
en un contexto de investigacion

e CB2.- Que los estudiantes sepan aplicar los
conocimientos adquiridos y su capacidad de
resolucion de problemas en entornos nuevos o
poco conocidos dentro de contextos mas amplios
(o multidisciplinares) relacionados con su area de
estudio

e CB4.- Que los estudiantes sepan comunicar sus
conclusiones y los conocimientos y razones
dltimas que las sustentan a publicos
especializados y no especializados de un modo
claro y sin ambigliedades

e CB5.- Que los estudiantes posean las habilidades
de aprendizaje que les permitan continuar
estudiando de un modo que habra de ser en gran
medida autodirigido o autbnomo
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2.2.- Competencias
transversales

CT2.- Liderar un equipo y trabajar equipos
multidisciplinarios, participando activamente en las
tareas y negociando ante opiniones discrepantes
hasta llegar a posiciones de consenso

CT3.- Reconocer la diversidad de puntos de vista,
entender la multiculturalidad y ser capaz de dar a
conocer las opiniones propias dentro del respeto a
las opiniones divergentes

CT4. Desarrollar la capacidad de evaluar las
desigualdades por razén de sexo y género para
disefiar soluciones

2.3.- Competencias
especificas

creatividad.

3.- Metodologia de trabajo

La metodologia de trabajo combinara de manera experiencial teorias y metodologias
en relacion a la creatividad y la innovacion, su aplicacion en los diferentes &mbitos
personales, sociales, y especialmente organizacionales. Esta metodologia
experiencial se combinara con dinamicas y ejercicios practicos para aprender los
detalles de la puesta en accién de este tipo de enfoques para la innovacion y la

CEL.- Planificar y gestionar eventos, seminarios y
congresos relacionados con temas de
emprendimiento y creacion de negocios
innovadores

CE2.- Aplicar herramientas de planificacion y
control de proyectos emprendedores de caracter
local o internacional y en entornos reales y
virtuales

CE?7.- Saber aplicar y adaptar la tecnologia para la
creacion de proyectos emprendedores.

CE9.- Integrar un proyecto innovador en una o
varias partes o procesos de una organizacion
existente para mejorar su competitividad

Sesiones tedricas

Clase magistral: Sesiones de clase expositivas
basadas en la explicacion del profesor en la que
asisten todos los estudiantes matriculados en la
asignatura

Presentaciones: Formatos multimedia que sirven
de apoyo a las clases presenciales




izscola Superior
cle Ciéncies Socials i de I'Empresa

Centre adscrit a:

Universitat
upf.| Pompeu Fabra
Barcelona

Aprendizaje dirigido

e Seminarios: Formato presencial en pequefios
grupos de trabajo. Son sesiones presenciales de
la asignatura que permiten ofrecer una perspectiva
practica de la asignatura y en la que la
participacion del estudiante es clave

e Debates y foros: Conversaciones presenciales u
online, segun los objetivos que el profesor
responsable de la asignatura persiga. Los debates
tienen una fecha de inicio y fin y estan
dinamizados por el profesor

e Estudio de casos: Dinamica que parte del estudio
de un caso que sirve para contextualizar al
estudiante en una situacion en concreto, el
profesor puede proponer distintas actividades,
tanto a nivel individual como en grupo, entre sus
estudiantes

Aprendizaje autbnomo

e Resolucion de ejercicios y problemas: Actividad
no presencial dedicada a la resolucién de
ejercicios practicos a partir de los datos
suministrados por el profesor

e Tutorias no presenciales: para las que el alumno
dispondré& de recursos teleméticos como el correo
electronico y los recursos de la intranet de la
ESCSET

La metodologia de trabajo combinarda teorias y
metodologias de manera vivencial en relacion a la
creatividad y la innovacion, su aplicacion en diferentes
ambitos personales, sociales y especialmente
organizacionales. Esta metodologia experiencial se
combinard con dindmicas y ejercicios practicos para
conocer los detalles de la implementacién de este tipo
de enfoques para la innovacion y la creatividad. Los
estudiantes progresaran a través de diferentes
actividades propuestas:

e Dinamica experiencial
e Clases practicas con metodologia de casos

e Resolucién de casos individuales o grupales,
presentaciones grupales en clases, creacion
de debates participativos y tiempos de
preguntas

e Trabajar en grupos de analisis y sintesis de
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temas relacionados con la asignatura

4.- Evaluacién de la asignatura

Sistema de evaluacion:
SE1. Participacion en las actividades planteadas dentro del aula - 40%
SE2. Trabajos individuales y/o en grupo - 20%
SE3. Exposiciones - 20%
SE4. Examen final - 20%

5.- Contenidos de la asighatura

1. Introduccién
1.1. Introduccién
1.2. El concepto de Innovacion
1.3. ¢ Cual es la diferencia? Mejora versus innovacion
1.4. Tipos de innovacion
1.5. Preparando a la organizacion para innovar

1.6. Innovaciéon permanente y fuerzas de cambio en las organizaciones

2. Detrés de escena: personas y herramientas parainnovar
2.1. Estructuras de innovacion

2.2. Personas detras de las innovaciones
2.3. Fases del sistema de gestion de la innovacion
2.4. Procesos y modelos para innovar

3. Innovacién inspiradora
3.1. Vigilancia tecnoldgica

3.2. Perspectivas tecnolégicas
3.3. Comparativa

4. Buenas y malas ideas
4.1. Técnicas de generacion de ideas

4.2. Técnicas de evaluacion de ideas utilizadas en las organizaciones
4.3. Criterios de evaluacion de ideas: hojas de evaluacion de ideas.

4.4, Portafolio de proyectos de innovacién en la organizaciéon

5. ldeas de pruebaréapida: disefio de pensamiento
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5.1. Metodologia

5.2. El concepto de "conocimiento" del cliente y los métodos comunes para
descubrir nuevos conocimientos

5.3. Intervencion real:
5.3.1. Definicién del problema a resolver
5.3.2. Extraccién de insights
5.3.3. Generacion de nuevas oportunidades a partir de los informes

6. Hacer realidad unaidea
6.1. Definicién del proyecto: alcance, objetivos

6.2. Plan de proyectos de innovacién empresarial
6.3. Estructura del desglose de la obra:

6.3.1. Descomposicion del proyecto en tareas

6.3.2. Calendario y presupuesto del proyecto de innovacion
6.4. Riesgos asociados a los proyectos de innovacion

6.4.1. Evaluacion de riesgos

6.4.2. Plan de respuesta

7. Obtener beneficios de cualquier innovacion
7.1. Conceptos financieros: curva de retorno

7.2. Propiedad industrial e intelectual
7.3. Explotacion de innovaciones: cesion, licencia.

7.4. Sistema de indicadores de innovacion en las organizaciones

6.- Recursos didacticos

Referencias:
CORNELLA, A. (2019). Como innovar: ... sin ser Google. Ed. Profit.

GOFFIN, K. & RICK, M. (2016). Innovation Management: Effective Strategy and
Implementation. Ed. Red Globe Press, 3™ edition.

JURGENS-KOWAL, T. (2019). The Innovation ANSWER Book. Independently
published.
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OLIVELLA, J. (2020). Gestion eficiente de proyectos de innovacion. Ed. Profit.

RADEKA, K. (2019). High Velocity Innovation: How to Get Your Best Ideas to
Market. Ed. New Page Books.

ELSBACH, K. D., & STIGLIANI, I. (2018). Design thinking and organizational culture: A
review and framework for future research. Journal of Management, 44(6), 2274-2306.

MICHELI, P., WILNER, S. J., BHATTI, S. H., MURA, M., & BEVERLAND, M. B. (2019).
Doing design thinking: Conceptual review, synthesis, and research agenda. Journal of
Product Innovation Management, 36(2), 124-148.

Bibliografia complementaria
BARBA, E. (2011). Innovacion. 100 consejos para inspirarla y gestionarla. Barcelona,
Libros de Cabecera.

BROWN, T. (2008). Design Thinking: Thinking like a designer can transform the way
you develop your products, services, processes- and even strategy. Harvard Business
Review.

BROWN, T. (2009). Change by Design. How design thinking transforms organizations
and inspires innovation. Harper Business. Nueva York. http://tinyurl.com/oljttez

FRIESE, R. (2020). The Good Culture: The Leader's Guide to Creating a Workplace
That Doesn't Suck. FLYN.

IDEO. Human Centered Design Toolkit. http://www.ideo.com/work/human-centered-
design-toolkit/

JOHNSON, S. (2010). Where Good Ideas Come From. The Natural history of
Innovation. Riverhead Books. Nueva York.

OCDE (2018): Oslo Manual. Guidelines for Collecting, Reporting and Using Data on
Innovation, 4th Edition. https://www.oecd.org/science/oslo-manual-2018-
9789264304604-en.htm
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General Information

Degree: University Master’s Degree in Entrepreneurship and Innovation
Course: First

Quarter: First

ECTS credits: 6

Course Coordinator: Valeria Bernardo, Ph.D.

Teaching Theory: Valeria Bernardo, Ph.D. and Ismael Hernandez, Ph.D. Judit
Turrion, PHD

Teaching language: English / Spanish

1.- Objectives

The general objective is to provide a holistic vision of Innovation
General and acquire the basic knowledge, skills and competences to
objectives develop innovative business projects from creation to marketing
through collaborative work and innovative tools.

2.- Competences

e CB1.- Possess and understand knowledge that provides a
basis or opportunity to be original in the development and / or
application of ideas, often in a research context.

2.1.- Basic
competences

e CB2.- That the students know how to apply the knowledge
acquired and their ability to solve problems in new or little-
known environments within broader (or multidisciplinary)
contexts related to their area of study

e (CB4.- That the students know how to communicate their
conclusions and the latest knowledge and reasons that
support them to specialized and non-specialized audiences
in a clear and unambiguous way

e CB5.- That students possess the learning skills that allow
them to continue studying in a way that will be largely self-
directed or autonomous
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e CT2.- Lead a team and work multidisciplinary teams, actively

2.2.- participating in the tasks and negotiating before dissenting
Transversal o . . L
opinions until reaching consensus positions
competences
e CT3.- Recognize the diversity of points of view, understand
multiculturalism and be able to make their own opinions
known in respect to divergent opinions
e CT4. Develop the ability to assess gender inequalities to
design solutions
. e CE1.- Plan and manage events, seminars and congresses
2.3.- Specific . . . . .
related to entrepreneurship and innovative business creation.
competences

e CEZ2.- Apply planning and control tools for entrepreneurial
projects of local or international character and in real and
virtual environments

e CE3.- Apply competitive intelligence to detect signs of
change, analyze trends, reactions and strategies of current
and / or potential competitors.

e CE7.- Know how to apply and adapt technology for the
creation of entrepreneurial projects.

e CE9.- Integrate an innovative project in one or more parts or
processes of an existing organization to improve its
competitiveness

3.- Methodology

e Master class: Expository class sessions based on the

Theo_retlcal teacher's explanation in which all students enrolled in the
sessions .
subject attend
e Presentations: Multimedia formats that support classroom
classes
Dlrec.t ed e Seminars: Face-to-face format in small work groups. Face-
learning

to-face sessions of the subject that allow offering a practical
perspective of the subject and in which student participation
is key

¢ Debates and forums: Face-to-face or online conversations,
according to the objectives that the teacher responsible for
the subject pursues. The debates have a start and end date
and are energized by the teacher

e Case study: Dynamics based on the study of a case that
serves to contextualize the student in a specific situation, the
teacher can propose different activities, both individually and
in groups, among his students
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¢ Resolution of exercises and problems: Non-face-to-face
activity dedicated to the resolution of practical exercises from
the data provided by the teacher

Autonomous
learning

¢ Tutoring: for which the student will have telematic resources
such as email and the intranet resources of the ESCSET

The work methodology will combine theories and methodologies
in an experiential way in relation to creativity and innovation, its
application in different personal, social, and especially
organizational fields. This experiential methodology will be
combined with dynamics and practical exercises to learn the
details of the implementation of this type of approaches for
innovation and creativity. Students will progress through different
proposed activities:

* Experiential dynamics

* Practical classes with case methodology

* Resolution of individual or group cases, group

presentations in classes, creation of participatory

debates and question times

» Work in groups of analysis and synthesis of topics

related to the subject

4.- Assessment of the subject

Evaluation system:

ES1. Participation in the activities raised within the classroom - 20%
ES2. Individual or group work - 20%

ES3. Exhibitions - 20%

ES4. Final Exam - 40%

5.- Contents

1. Introduction
1.1. Introduction
1.2. The concept of Innovation
1.3. What's the difference? Improvement versus innovation
1.4. Types of Innovation
1.5. Preparing the organization to innovate
1.6. Permanent innovation and the forces of change in organizations
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Behind scenes: people and tools to innovate
2.1. Innovation structures

2.2. People behind innovations

2.3 Phases of the innovation management system

2.4. Processes and models to innovate

Inspiring innovation

3.1. Technological surveillance
3.2. Technology Prospective
3.3. Benchmarking

Good and bad ideas

4.1 Ideas generation techniques

4.2. Ideas evaluation techniques used in organizations

4.3. Criteria of evaluation of ideas: cards of evaluation of ideas.

4.4. Portfolio of innovation projects in the organization

Fast-testing ideas: Design Thinking

5.1. Methodology

5.2. The ‘insight’ concept of the customer and common methods to discover new
‘insights’

5.3. Real intervention:
5.3.1. Definition of the problem to be solved
5.3.2. Insights Extraction

5.3.3. Generation of new opportunities from insights

Making real an idea

6.1. Project definition: scope, objectives

6.2. Business innovation project plan

6.3. Work Breakdown Structure:
6.3.1. Decomposition of the project into tasks
6.3.2. Innovation project schedule and budget

6.4. Risks associated with innovation projects
6.4.1. Risks evaluation

6.4.2. Response plan
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7. Making profit from any innovation

7.1. Financial concepts: Payback curve
7.2. Industrial and intellectual property
7.3. Exploitation of innovations: Assignment, license.

7.4. System of indicators of innovation in organizations

6.- Didactic Resources

References:

CORNELLA, A. (2019). Coémo innovar: ... sin ser Google. Ed. Profit.

GOFFIN, K. & RICK, M. (2016). Innovation Management: Effective Strategy and
Implementation. Ed. Red Globe Press, 3" edition.

JURGENS-KOWAL, T. (2019). The Innovation ANSWER Book. Independently
published.

OLIVELLA, J. (2020). Gestion eficiente de proyectos de innovacion. Ed. Profit.

RADEKA, K. (2019). High Velocity Innovation: How to Get Your Best Ideas to
Market. Ed. New Page Books.

ELSBACH, K. D., & STIGLIANI, I. (2018). Design thinking and organizational culture:
A review and framework for future research. Journal of Management, 44(6), 2274-
2306.

MICHELI, P., WILNER, S. J., BHATTI, S. H., MURA, M., & BEVERLAND, M. B. (2019).
Doing design thinking: Conceptual review, synthesis, and research agenda. Journal of
Product Innovation Management, 36(2), 124-148.
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Libros de Cabecera.
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Business Review.
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