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8026 - Iniciativa Emprendedora

Tipo de asignatura

Curso: Primero
Trimestre: Tercero
Créditos ECTS: 3

1.- Objetivos

Objetivos de aprendizaje
generales de la asignatura

2.- Competencias

2.1.- Competencias basicas

Titulaciéon: Master Universitario en Emprendimiento e Innovacion

Coordinador Asignatura: Dr. Roberto Dopeso
Profesorado: Dr. Roberto Dopeso y John Correa
Idioma de imparticion: inglés / castellano

El objetivo general es proveer a los estudiantes de
las competencias necesarias para liderar la puesta
en marcha de un proyecto emprendedor en una
oportunidad de mercado detectada, haciendo uso
de las herramientas de prototipado tanto fisico
como digital que permitan fabricar de manera
rapida, eficiente y sin necesidad de conocimientos
técnicos previos las primeras acciones de
validacién del proyecto frente a sus usuarios.
Iniciativa emprendedora complementa la
asignatura de Lean Startup tanto desde la
perspectiva del prototipado fisico como desde el
enfoque prototipado en cualquier momento del
embudo del usuario.

e CB1.- Identificar la mejor seleccion de
herramientas de prototipado agil

e CB2.- Adquirir los conocimientos necesarios
para utilizar herramientas de creacion de web,
app, integraciones, asi como impresioén 3D y
grabado laser.

e CB3.- Preparar y ejecutar un proceso de
creacion de prototipo con un uso eficiente de
recursos maximizando la calidad de este
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e (CB4.- Plantear una correcta estrategia de
validacion, objetivos, hipotesis y acciones a
realizar.

e CB5.- Crear la capacidad de calificar la
validacion realizada, seleccionar los
resultados, plantear procesos de mejora y
reiniciar el proceso itinerante de creacién de un
producto tanto fisico como digital.

e CT1.- Desarrollar una capacidad resolutiva que
permita la busqueda de soluciones a la falta de
experiencia previa o desconocimiento de
nuevas tecnologias.

2.2.- Competencias
transversales

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

e 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

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

e CE1.- Planificar y gestionar un proceso de

2.3.- Competencias prototipado y validacion.

especificas
e CEZ2.- Aprendizaje de herramientas de disefio
3D.

e CE3.- Aprendizaje de manejo de tecnologia de
impresion 3D y grabado Laser.

e CE4.- Aprendizaje de herramientas no-code
para creacion de paginas web, aplicaciones
moviles y sistemas de integracion y base de
datos.

3.- Metodologia de trabajo
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Sesiones teodricas

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

Aprendizaje dirigido

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

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

Aprendizaje autonomo

4.- Evaluacion de la asignatura

Sistema de evaluacion:

SE3. Exposiciones - 30%

1. Prototipado a la accién

SE1. Participacion en las actividades planteadas dentro del aula - 20%

SE2. Trabajos individuales y/o en grupo - 50%

5. Contenidos de la asignatura

1.1. Identificacion tipos de prototipo
1.2. Planeacion estratégica de prototipado
1.3. Eleccién de herramientas de prototipado

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

Tutorias no presenciales: por las cuales el
alumno dispondra de recursos telematicos
como el correo electronico y los recursos de la
intranet de la ESCSET
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1.4. Planteamiento y puesta en marcha de prototipaje
1.4.1. Herramientas fisicas
1.4.2. Herramientas digitales

2. Prototipado fisico
2.1. Conocimiento del funcionamiento de las herramientas
2.2. Conocimiento sobre materiales disponibles
2.3. Pre-disefio y manejo de herramientas
2.3.1. Impresion 3D
2.3.2. Grabado y corte laser

3. Prototipado digital
3.1. Conocimiento de recursos digitales
3.2. Eleccion de herramientas para cada proyecto
3.3. Practica Web, App, Integraciones

4. Explicar tu prototipo a diferentes publicos
4.1. Pitch prototipo
4.2. Explicar a un publico experto
4.3. Explicar a un publico inexperto
4.4. Analisis de resultados
4.5. Propuestas de mejora

6.- Recursos didacticos

Bibliografia basica:

Redwood, Ben. Schoffer, Filemon. Garre, Brian. The 3D printing handbook:
technologies, design and applications. 2018. 3D Hubs B.V. ISBN 9789082748505

Hallgrimsson, Bjarki, Prototyping and modelmaking for product design. 2020.
Laurence King Publishing. ISBN 9781786275110.

Carfagni, Monica. Fiorineschi, Lorenzo. Furferi, Rocco. Governi, Lapo. Rotini,
Federico. The role of additive technologies in the prototyping issues of design. 2018.
Rapid Prototyping Journal, Vol. 24, Issue 7, pp. 1101-1116. ISSN 1355-2546

DAN. Constantin, Marius. Design and Development of New Products: Survey on
Training Specific Instrument Needs. 2021. Quality - Access to Success; Vol. 22 Issue
180, p76-81, 6p. ISSN 15822559

Articulo web: “Como crear una start-up de alquiler de alarmas usando tecnologias
nocode”
https://www.minimum.run/posts/alta-guardia-nocode-for-minimum-run




izscola Superior
de Ciéncies Socials i de I'tmpresa

Articulo web: “Cémo Ontrick ahorra 10.000€ al afno con no-code”
https://nerds.ontruck.com/how-we-have-used-no-code-tools-to-save-10k-month-
b7999ce3b8ad

Articulo web: “Cémo las nuevas startups utilizan el nocode para construir producto”
https://www.wired.com/story/new-startup-no-code-no-problem/

Articulo web: “Ha llegado el No-Code”
https://www.lavozdeqgalicia.es/noticia/tecnologia/2020/01/14/no-
code/00031579006220675365864.htm

Webs de referencia:

e nocodehackers.es
e markerpad.co

Comunidades de referencia:

e SharingAway en slack (sharingAway.com)
e Minimum Runners en Discord (minimum.run)
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8026 - Entrepreneurial Initiative

General Information

Course: First
Quarter: Third
ECTS credits: 3

1.- Objectives

General objectives

2.- Competences

2.1.- Basic
competences

Degree: University Master’s Degree in Entrepreneurship and Innovation

Course Coordinator: Dopeso Roberto, Ph.D.
Teaching Theory: Dopeso Roberto, Ph.D, John Correa
Teaching language: English / Spanish

The general objective is to acquire the necessary skills and
knowledge in order to develop the creative and innovative
potential, while providing the necessary tools to study from
the viability of a business idea to its commercialization.

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.

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

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

CBS5.- That students possess the learning skills that
allow them to continue studying in a way that will be
largely self-directed or autonomous

CG1.- Have autonomous reasoning with critical
distance on business topics or issues and application
of innovative ideas
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e CG2.- Apply tools and methodologies that facilitate
creative and innovative thinking in everyday situations
related to the business environment

e CG3- Analyze business environments, local and global,
in order to detect new market opportunities that can be
transformed into commercial products

e (CG4- Strategically manage business innovation
processes from diagnosis to application being able to
align resources, capabilities and skills to implement
them

e CT1.- Communicate in English business ideas and

2.2.- Transversal projects in an effective, clear way, applying synthesis
competences capacity

e CT2.- Lead a team and work multidisciplinary teams,
actively participating in the tasks and negotiating
before dissenting opinions until reaching consensus
positions

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

2 3.- Specifi e CE1.- Plan and manage events, seminars and
-3.= Specitic congresses related to entrepreneurship and innovative
competences business creation.

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

e CE4.- Successfully design and implement projects and
management plans for R&D and innovation at the
business level

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
teacher's explanation in which all students enrolled in
the subject attend

Theoretical sessions
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Presentations: Multimedia formats that support
classroom classes

Directed learning

Seminars: Face-to-face format in small work groups.
They are sessions linked to the face-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 are dynamized by the teacher

Role-playing games: Simulation dynamics in which
each student appears in a role specified by the teacher.
As a “role”, you will have access to specific information
and you will have to “play” its bases, according to the
rules of the game, to resolve or experience the
reference situation of the dynamics

Autonomous learning

Evaluation system:

Resolution of exercises and problems: Non-face-to-
face activity dedicated to the resolution of practical
exercises from the data provided by the teacher

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

4.- Overall assessment of the subject

ES1. Participation in the activities raised within the classroom - 20%
ES2. Individual or group work - 50%
ES3. Exhibitions - 30%

5.- Contents

1. Prototyping to action
1.1. Identification of prototype’s types
1.2. Strategic planning of prototyping
1.3. Choice of prototyping tools
1.4. Approach and implementation of prototyping
1.4.1. Physical tools
1.4.2. Digital tools
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2. Physical prototyping
2.1. Knowledge of the tool’s operation
2.2. Knowledge of available materials
2.3. Pre-design and tool handling
2.3.1. 3D print
2.3.2. Laser engraving and cutting

3. Digital prototyping
3.1. Knowledge of digital resources

3.2. Choice of tools for each project

3.3. Web Practice, App, Integrations

4. Explain your prototype to different audiences
4.1. Prototype pitch
4.2. Explain to an expert audience
4.3. Explain to an inexperienced audience
4.4. Analysis of results

4.5. Improvement proposals

6.- Didactic Resources

References:

Alemany, L., Alvarez, C., Planellas, M. y Urbano, D. (2011). Libro Blanco de la
iniciativa emprendedora en Espana. Barcelona. Disponible en http://www.cise.es/wp-
content/uploads/2013/03/9_LBIEE_Documento-Final.pdf, consultado por ultima vez
el 13/03/16.

de Bono, Edward. (1994) EI pensamiento creativo: el poder del pensamiento lateral
para la creacion de nuevas ideas. Paidds Ibérica (122 ed). Barcelona.

Leslie, M., & Holloway, C. A. (2006). The sales learning curve. Harvard Business Re-
view, 84(7/8), 114.

Martinez Casanovas, Matilde., Roses Guix, Silvia., Gébmez Jiménez, Marcos.,

Garcia Escarré, Rafael, “Gestion creativa de las start-ups”. Netbiblo (ISBN: 978-84-

9745-531- 2), 81 paginas, Junio 2014.

Disponible en
https://www.redemprendia.org/sites/default/files/descargas/getion_creativa_st
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artups.pdf, consultado por ultima vez el 13/03/16.

Varios autores (2010) Manual de la Creatividad Empresarial, Crea Business Idea.

Further Reading:

Blank, S. (2012). “Search versus Execute”. Blog de Steve Blank disponible en
http://steveblank.com/2012/03/05/search-versus-execute consultado por ultima vez
el 13/03/16.

de Bono, Edward. (1999) Lateral Thinking: Creativity Step by Step. New York, NY:
Harper and Row.

Fernandez Romero, A. (2005) Creatividad e Innovacién en empresas y
organizaciones. Técnicas para la resolucion de problemas. Diaz de Santos. Madrid.

Friedman, L. G. (2002). Go-to-market strategy: advanced techniques and tools for
sell- ing more products, to more customers, more profitably. Routledge.

Koller,T Goedhart, M. y Wessels, D. (2005). Valuation: Measuring and Managing the
Value of Companies, 32 Edicion, McKinsey & Company, Inc. Wiley.

Osterwalder, A., & Pigneur, Y. (2013). Business model generation: a handbook for vi-
sionaries, game changers, and challengers. John Wiley & Sons.

Rangan, V. K. (2006). Transforming your go-to-market strategy: the three disciplines
of channel management. Harvard Business Press.

Shane, S (2003). A General Theory of Entrepreneurship: The Individual-Opportunity
Nexus. Massachusetts, Edward Elgar.

Timmons, J. A. & Spinelli, S. (2007). New venture creation, Entrepreneurship for the
21st century. 7th ed. Boston, Mass, McGraw-Hill/lIrwin.

Zott, C., & Amit, R. (2008). The fit between product market strategy and business
model: implications for firm performance. Strategic management journal, 29(1), 1-26.
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