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Catala
Castella
Anglées

Impartici6 en catala i materials en castella. Es valora especialment presentacions dels treballs de I'assignatura en llengua anglesa.

E10_Aplicar processos, métodes i técniques per a desenvolupar la creativitat i la innovacié en la realitzacié audiovisual, en el desenvolupament
multimeédia i en la programacié de videojocs

E12_Planificar estratégies empresarials relacionades amb els fendomens economics i socials tipics de la societat del benestar i la industria de
I'entreteniment digital. Convertir idees en actes de forma creativa i innovadora

E19 Creacio, administracio i gestié d'empreses audiovisuals en la seva estructura industrial de produccio, distribucio i exhibicié

G3_Que els estudiants tinguin la capacitat de reunir i interpretar dades rellevants (normalment dins de la seva area d'estudi), per emetre judicis per
incloguin una reflexié sobre temes rellevants de caire social, cientific o etic

G4_Que els estudiants puguin transmetre informacio, idees, problemes i solucions a un public tant especialitzat com no especialitzat

G5_Que els estudiants hagin desenvolupat aquelles habilitats d'aprenentatge necessaries per emprendre estudis posteriors, amb un alt grau
d'autonomia

T2_Que els estudiants tinguin capacitat per treballar com a membres d'un equip interdisciplinar ja sigui com a un membre més, o realitzant tasques
de direccié amb la finalitat de contribuir a desenvolupar projectes amb pragmatisme i sentit de la responsabilitat, assumint compromisos tenint en
compte els recursos disponibles
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L'assignatura d’Emprenedoria i Innovacié, juntament amb la d’'Economia i Administracié d’Empreses, formen una matéria compacta que té per objectiu
capacitat I'alumnat per a treballar en I'entorn empresarial actual caracteritzat per un alt nivell competitiu, una forta innovacié i una necessitat de professionals
amb iniciativa i empenta.

Es una assignatura de formacié eminentment practica que s’orienta a les competéncies centrals de 'emprenedoria/innovacié segons alld que recull la recerca
i la practica actual en aquest camp.

En l'acabar I'estudiant ha d'assolir un bon nivell en competencies com ara: : i) alertividad (capacitat per detectar i identificar oportunitats), ii) creativitat
(capacitat per a donar resposta a oportunitats de forma original) iii) iniciativa personal (capacitat per a portar a terme la solucié6 amb autonomia, mesurant els
riscos necessaris per passar a I'acci6 i mobilitzant els recursos necessaris per aconseguir-ho).

La competéncia emprenedora / innovadora és essencial en la formacié de I'alumnat titulat superior segons el que estableix el vigent Marc Europeu
Universitari (Entrecomp Framework/ EU) i el que regula el nivell MECES2 (Ministeri d’Universitats). En aquest sentit s'espera de les persones graduades que
tingui iniciativa, creativitat i autonomia per a desenvolupar-se sigui des de dins d'una organitzacio ja establerta (com a intraemprendedor/a) o creant una
iniciativa propia (com a emprenedors/es convencional o com a emprenedors/es socials).

1 ECTS = 10 hores d'aprenentatge dirigit + 15 d'aprenentatge autonom = 25 hores de dedicacio

Dedicacio
Organitzacié de la Dedicaci6: 6 ECTS
Hores %
Classe magistral 40
Practiques Laboratori 20
IAprenentatge dirigit
Total 60 40%

Participaci6 (forums online / en classes o
ideoconferencia o exercicis lliurables o 45

IAprenen L. s
prenentatge preparacio test de control periodics)
autonom
Practiques en grup de treball (x 3 persones) 45
Total 90 60%
Total 100%

A l'acabar I'estudiant ha de ser capag de:

e RAL. Entendre els reptes d'emprendre i saber avaluar una decisié d'emprenedoria personal

e RA2. Comprendre el marc d'innovacioé i gestié de la innovacié en una empresa y en el sector

e RAZ3. Utilitzar metodologies estandarditzades per dur a terme activitats innovadora , com emprenedor o com agent de canvi en una organitzacio ja
establerta. Utilitzar eines comuns en el sector

RAA4. Analitzar problemes / necessitats i detectar oportunitats d'emprenedoria / innovacié y cercar solucions originals de forma creativa.

RAS. Dissenyar el model de negoci d'un projecte

RAG. Validar projectes d'emprenedoria i innovacié (prototipar i testejar)

RAZ7. Aixecar iniciatives a partir de la planificacié economica financera del projecte d'emprenedoria o innovacié

RAS8. Defensar el projecte d'emprenedoria davant forums d'inversié (StartUp) o comites interns d'inversié (Intra emprenedoria)

La metodologia de I'assignatura és en base a I'aprenentatge per projecte (0 aprenentatge per accio -Learning by Doing en anglés). En aquest sentit es
combinen classes magistrals i classes de practiques, a partir del fil conductor d’un cas real (un projecte d’'emprenedoria/innovacié) que desenvolupa
I'estudiant al llarg del curs.



Es tracta d’una metodologia que s’orienta a tres grans objectius:

i. Sensibilitzar sobre la rellevancia de I'emprenedoria en el moment actual i en el sector de treball futur de I'alumnat. Aixo es fa a partir d’ exemples
atractius, casos practics del sector i la visita d’emprenedors/es del sector que expliquen la seva vivéncia. També es visita la incubadora d’empreses
del TecnoCampus.

ii. Crear cultura d’ emprenedoriaiinnovacio, és a dir contribuir a crear una mentalitat emprenedora pel progrés economic i social de I'entorn. Aixo
es fa a partir d’introduir el llenguatge de la matéria, els conceptes de base que ajuden a entendre el fenomen i metodologies de treball i teories
contemporanies.

iii. Formar en competéncies emprenedores i d’'innovacio, és a dir capacitat a I'alumnat per tal que aquest pugui afrontar amb éxit un projecte
d’emprenedoria i innovacié, propi o dins I'empresa on treballi. EI marc de competéncies resulta cabdal en aquest aspecte i es pren com a referéncia
el model Entrecomp de la Comissié Europea.

Per tal de treballar els objectius a nivell metodologic es fan servir instruments com ara:

o Classes magistrals: El professorat explica els conceptes a l'aula (o en videoconferéncia no presencial amb simultaneitat). Durant la classe es
busca la participacioé de I'estudiant, obrint temes de discussi6 i compartint continguts de referéncia (articles, videos, casos del sector, actualitat, ...).

¢ Casos de negoci. El professorat proposa des de campus virtual casos d’'emprenedoria per treballar a classe. Es fa servir el méetode del cas a classe
de forma que s’estimula un treball en col-laboracié on el tema de fons s’analitza, aixi com les alternatives i possibilitats

e Forums. El professorat obre forums en linia o presencials a partir de preguntes sobre un cas o una guiestié polemica. Cada estudiant/a ha d'aportar
un minim de 2 entrades comentades al forum (una original i una réplica a una d'un altre company). El professorat modera el debat introduint
preguntes al forum al llarg de 10 dies.

¢ Metodes i eines. La formaci6é en competéncies es desenvolupa basicament a partir de métodes de treball ampliament validats en I'entorn actual de
I'emprenedoria i innovaci6 real. S6n basicament: Design Thinking i Lean StartUp. Pel desenvolupament de les practiques es fan servir una col-leccié
d’eines de disseny estandarditzades en el mercat i que se solen utilitzar en 'empresa. Les més rellevants sén: Context Mind Maps, Empathy Map,
Opportunity Synthesis, Brainstorming, Business Model Canvas, Service Blueprint, Lean Canvas, Financial Roadmap o Pitch

* Plataformes i software. El treball en grup i les competéncies digitals sén un pilar fonamental de I'assignatura. Per aquest motiu les practiques s6n

en grup i es fa Us de plataformes de treball de col-laboracié (MIRO o MURAL). A banda pel treball amb eines s'invita a I'alumnat a treballar a partir

d’eines online i comunitats d’aprenentatge. En aquest sentit es pot fer Us de Figma, Nvivo, ConceptBoard, Forms, SurveyMonkey, DirectPoll,etc. A

banda es crea dins e-campus una comunitat d’eines i usos, per tal de compartir descobertes i fomentar el treball cooperatiu.

Projecte practic en grup: Al llarg de el curs es desenvolupa un projecte que és alhora el fil conductor dem I'assignatura. Per millorar les

competencies de treball en equip el projecte es fa en grup (3-4 estudiants). Es parteix d'identificar un repte del sector, convertir el repte en un

problema a tractar en forma d'oportunitat, buscar una soluci6 i validar la solucié. Per dur a terme el treball hi h sessions exclusives de practiques on

el professorat guia per a millorar el maxim els resultats i revisa per tal d'avaluar cada grup en global i cada membre del grup en particular.

Bloc A: Fonaments en emprenedoriai innovacio (30%)

Conceptes en emprenedoria i innovacié. Investigacio i estat de I'art en la matéeria. Casos d'éxit en el sector. Innovacié incremental i innovaci6 disruptiva.
Innovacié oberta. Industries culturals i indUstries creatives (cadena de valor) i mercat. Gestié de la innovacié. Finangament i inversié en emprenedoria. Capital
llavor i capital risc. Competéncies emprenedores. Creativitat. Pensament en el disseny (Design Thinking). Disseny centrat en la persona. Disseny de Serveis.
Metodologies agils. Lean StartUp. Eines en emprenedoria i innovacié. Equip emprenedor. Motivacio, actitud i talent en emprenedoria i innovacié. Equip
ecléctic.

Bloc B: Disseny del projecte d’emprenedoria i innovaci6 (70%)

En emprenedoria i innovacié el fil conductor del projecte esta en la creacié de valor. La creacié de valor es basa en la cerca del encaix problema-solucio i
I'encaix oferta- demanda. En base a aquesta assumpcio la persona emprenedora/innovadora és aquell que converteix en demanda un problema o una
necessitat (no coberta, mal solucionada o que es pot solucionar millor amb noves tecnologies o0 nou coneixement).

Per tirar endavant un projecte innovador des de la filosofia Agile es poden diferenciar tres fases: investigacié (problema a resoldre), ideacio (solucio) i
validacié/implementacié (iniciativa de mercat). En cada fase es desenvolupen les competéncies d’emprenedoria/innovacié del pla d’estudis en un
aprenentatge per accio: en investigacié la competéncia d'identificar oportunitats, en ideacié la competéncia de la creativitat i en validaci6 la competéncia de la
iniciativa / passar a I'accié.

1. Fase d'Investigacio (del problema/necessitat per identificar I'oportunitat)

1.1. Repte de partida.

Conceptes: Tendencies. Tecnologies. Entorn. Cadena de valor. Analisi de Stakeholders
Métodes: Analisis de dades. DAFO.PESTEL. 5 forces.

Eina: Mapa mental d'enquadrament del repte

2.2. Recerca en zona de problema

Concepte: Problema. Necessitat.

Métodes: Entrevista qualitativa. Etnografia.



Eina de desenvolupament: Mural d'observacions.
2.3. Definici6 i marc d'oportunitat

Concepte: Empatia. Insight. Innovaci6.

Metodes: Sintesi de problema. Persona.

Eina de desenvolupament: Mapa de sintesis per empatia

2. Fase d'ldeacié en E & | (de I'oportunitat identificada a la solucié a partir de la ideaci6)

2.1. Proposta de valor

Concepte: Valor. Idea.

Métodes: Pluja d'idees. Co-creacié. Selecci6 / valoraci6 d'idees
Eina de desenvolupament: Mapa d'idees

2.2. |dea de Negoci

Concepte: Model de negoci. Variables de negoci
Métodes: Generacio de valor.

Eina de desenvolupament: Canvas de model de negoci
2.3. Oferta Unica de valor

Concepte: Experiéncia de client. Producte minim viable.
Meétodes. Prototip conceptual. Prototip funcional.

Eina de desenvolupament: Mapa de viatge de client (service blueprint)

3. Fase de Validacio en E & | (de la solucié delimitada en una primera iteracié a una oferta de mercat competitiva i capac de captar demanda)

3.1. Generacié de clients

Concepte: Generaci6 de Client. Mercat. Escalabilitat.
Metodes: Lean Startup. MVP.

Eina de desenvolupament: Canvas de validacio

3.2. Full de ruta financer.

Concepte. Compte de resultats. Balang. Tresoreria. Inversio
Métodes: Metriques. Experiments. Pla Economic i financer.
Eina de desenvolupament: Full de ruta financer

3.3. Llangament de la Iniciativa /demanda

Concepte: Capital llavor. Forum d'inversié. StartUp
Métodes: Cas de negoci.

Eina de desenvolupament: Mapa mental del pitch

Activitat 1 Casos de negoci del sector

Es busca la immersié en un cas practic que I'alumnat identifica amb el seu sector de la seva futura activitat
professional. EI metode del cas consisteix en un treball cooperatiu on a partir del procés de guiatge del
Descripcio professorat es resolt el cas de forma creativa

Resultats d’aprenentatge als quals contribueix [RA1, RA2, RA4, RA6




Avaluacio Treball individual
Activitat 2 Forums de debat

Es busca tractar un tema d’actualitat o generador de diferents punts de vista i opinions
Descripcio

Resultats d’aprenentatge als quals contribueix|

RAL, RA4, RA8

IAvaluacio [Treball individual
Activitat 3 Visita a la incubadora Tecnocampus

Es tracta d’aprofitar 'oportunitat de I'ecosistema TecnoCampus per coneixer de primera ma en que
Descripci6 consisteix la fase d’incubacid, qué cal per aplicar-hi i quines facilitats es poden tenir a I'abast

Resultats d’aprenentatge als quals contribueix

RA2, RA5

IAvaluacio Treball Inidivual
Activitat 4 Videoteca / links e-campus

Es crea a e-campus una carpeta amb videos i referencies rellevants del mén de la innovacié i 'emprenedoria
Descripcié per tal que 'alumnat puguin ampliar coneixements i aquells estudiants/es que ho desitgin puguin anar més

enlla . Alguns dels elements contenen preguntes d’auto-test a nivell individual o accés a comunitats
d’aprenentatge.

Resultats d’aprenentatge als quals contribueix

RA4

JAvaluacio

[Treball individual

Projecte a practiques

Metodes i eines On-line d’ emprenedoriai innovacio

Descripcio

Al llarg del curs es fan servir els métodes més actuals en la matéria (Business Canvas, Lean Startup, Service
Design, Design Thinking , Effectuation).

[També métodes de disseny com ara: Context Mind Maps, Empathy Map, Opportunity Synthesis,
Braimstorming, Business Model Canvas, Service Blueprint, Lean Canvas, Financial Roadmap o Pitch

Es fa un Us intensiu de plataformes de treball en col-laboracié (Miro, Mural o ConceptBoard)

Es fa Us d'eines digitals com ara Figma, Nvivo, ConceptBoard, Google Form, Sketching, SurveyMonkey o
DirectPoll

Els métodes i eines es treballen a fons partir dels deu elements lliurables de les practiques (que van des de
PO a P9 / consultar al Planning general de I'assignatura)

Les practiques es desenvolupen i es lliuren al professorat en diferents lliurements

Resultats d’aprenentatge als quals contribueix

RA3, RA4, RAS5, R6, RA7, RA8




[Avaluacio [Treball de practiques en grup

L'avaluacié ordinaria es porta a terme mitjancant avaluacié continuada a partir de I'esquema segtient (tots els tres grups de notes han de ser qualificats amb
nota més gran o igual a 4 per optar a ser qualificat en avaluacié continuada) :

i. Treball individual presencial a classes (A1, A2,A3,A4): 20%
ii. Rubrica del Treball de practiques en grup (Projecte a practiques): 40%
a. L’ assisténcia a practiques amb aprofitament és obligatoria. Si I' assisténcia es menor del 70% es considera no superat / no presentat
(sense dret a recuperacio)
b. La participaci6 activa de cada membre de grup és necessaria per ser qualificat. En aquest sentit la nota grupal de practiques es modula
segons el desenvolupament personal de cada membre del grup. Si la nota individual es menor a 4 es considera no superat / no presentat
(sense dret a recuperacio)
ii. Examen: 40% (varis test al llarg del curs en evaluacié continuada o bé un test final en periode d'examens)
a. Cal demostrar la comprensi6 tant dels aspectes teorics com practics (I'examen inclou continguts treballats tant a les classes de teoria com a
les classes de practiques).
b. Sila nota és menor a 4 cal anar a recuperacié, independentment de quina sigui la nota mitjana

La recuperacié es porta a terme quan la nota de I'examen és inferior a 4 i es fa mitjancant examen en periode de recuperaci6 partint de I'esquema seguent:

¢ Hiha d'assistir 'alumnat que vulgui ser reavaluat (sempre i quan tinguin superades les practiques amb una nota superior a 4 i s'hagi presentat a
examen ordinari)
¢ La nota final maxima en recuperacié és Aprovat (5)

Sistema d’ Avaluacié
IAvaluacio ordinaria (continuada) |Avaluacié extraordinaria (recuperacio)

Treball individual 20% 0

Practiques en grup 0
410%

(Sii>=4)

Examen 100%
410%

(Sii >=4)

TOTAL: <=10 <=5
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