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Web
Descricién (*)Normalizacién y Certificacién de |+D+i es una materia obligatoria que consta de 3 créditos ECTS, que se
xeral corresponden con 75 horas de trabajo del alumno, de las cuales 21 son actividades presenciales, mientras

que el resto seran actividades de trabajo personal.
Esta materia pretende que el estudiante se familiarice con las fases de investigacién, de definicién de
producto y de conceptualizacién, previas al desarrollo final de un proyecto de disefio.

Competencias de titulacion

Cddigo

Al Capacitar a los estudiantes para que sepan aplicar los conocimientos pertinentes a una serie de situaciones
complejas relacionadas con la innovacién y optimizacién de procesos

A2 Conseguir que los estudiantes conozcan y comprendan las técnicas apropiadas para gestionar la innovacién continua

A4 Capacitar a los estudiantes para que sean creativos y emprendedores en la aplicacién de los conocimientos a la
innovacién continua

Competencias de materia

Resultados previstos na materia Tipoloxia Resultados de
Formacion e
Aprendizaxe
(*)Familiarizar al estudiante con el proceso de generaciéon de ideas y las técnicas de saber facer Al
creatividad A2
A4
(*)Adquirir conocimientos basicos sobre las fases y herramientas necesarias para saber facer Al
convertir las oportunidades detectadas en briefings de producto A2
(*)Adquirir conocimientos basicos sobre prototipado rapido saber facer Al
A2
Contidos
Tema
Creatividad y gestion de ideas El pensamiento creativo. El proceso de generacién de ideas. Técnicas de
creatividad
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Deteccién de oportunidades de innovacién en Introduccidén a la metodologia de deteccién de oportunidades.

productos Presentacién de casos reales

Realizacién de briefings sobre producto Contenido a tener en cuenta al realizar un briefing de producto: usuario,
necesidad a resolver, competencia existente, factores limitantes,
oportunidades y amenazas, valores de marca y valores de producto o

servicio
Realizacién de prototipado rapido para el testeo Realizacién de fast-prototypings. Fases siguientes al briefing hasta la
de la oportunidad detectada puesta en el mercado del producto
Planificacion

Horas na aula Horas féra da aula Horas totais

Estudo de casos/andlises de situacions 4 0 4
Resolucidn de problemas e/ou exercicios 5 0 5
Eventos docentes e/ou divulgativos 3 0 3
Qutros 0 15 15
Practicas auténomas a través de TIC 0 25 25
Estudos/actividades previos 0 14 14
Sesién maxistral 8 0 8
Probas de tipo test 1 0 1

*0s datos que aparecen na taboa de planificacién son de caracter orientador, considerando a heteroxeneidade do
alumnado.

Metodoloxia docente

Descricién
Estudo de casos/andlisesEstudio y analisis de casos presentados en clase.
de situaciéns

Resolucién de Formulacién, andlisis, resolucién y debate de problemas o ejercicios relacionados con la tematica
problemas e/ou de la materia.

exercicios

Eventos docentes e/ou Conferencias a cargo de ponenetes de prestigio.

divulgativos

Qutros Estudio y preparacién de la materia.

Practicas auténomas a  Aplicacién a nivel practica de la teoria de la materia. Ejercicios practicos a través das TIC.
través de TIC

Estudos/actividades Lectura previa del material de la asignatura
previos
Sesion maxistral Exposicién de los contenidos de la materia

Atencion personalizada

Metodoloxias Descricion
Sesién maxistral Los alumnos podran aclarar sus dudas, exponer sus ideas o realizar otros
comentarios relacionados con la materia.

Estudo de casos/anélises de Los alumnos podran aclarar sus dudas, exponer sus ideas o realizar otros
situacions comentarios relacionados con la materia.
Resolucién de problemas e/ou Los alumnos podran aclarar sus dudas, exponer sus ideas o realizar otros
exercicios comentarios relacionados con la materia.
Avaliacion

Descricién Cualificacién
Estudo de casos/andlises de Intensidad y calidad de la evaluacién continua ( asistencia y participacién en 60
situaciéns clase, calida en la resolucién de casos, en la elaboracién de trabajos practicos,

etc)
Probas de tipo test Se realizard al finalizar la materia y serd un examen tipo test de la misma. 40

Outros comentarios sobre a Avaliacion

EXAMEN TIPO TEST

Las pruebas tipo test suponen el 40% de la nota, y en caso de no superarlo en primera convocatoria, el alumno podra repetir
la prueba al finalizar el curso. La calificacién minima exigida, para que sea puntuable, es de 3 puntos.

EVALUACION CONTINUA

Un 60% de la nota depende de la evaluacién continua (calificacién minima exigida 3 puntos). Se compone de los siguientes
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elementos:

a) 10% participacion en el debate previo a la materia (LinkedIn).

b) 10% contribucién a la dinamizacién de las clases (imprescindible la asistencia).
¢) 15% trabajo auténomo de lectura (test de control FAITIC).

d) 20% discusién y resolucién de casos y ejercicios.

e) 5% participacién en los procesos de mejora continua del master (encuestas calidad)
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Recomendacidns
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