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Master Oficial en Facilitacion del Aprendizaje y Estrategias del Diseno
Asignatura: Estrategias mediante el diseno

1. IDENTIFICADORES DE LA ASIGNATURA

Tipo Obligatoria de Especialidad

Caracter Tedrico-practica
Especialidad/itinerario/estilo/instrumento Disefio de Interiores

Materia Estrategia y gestion mediante el disefio
Periodo de imparticion 2° Trimestre

Numero de créditos 4 ECTS

Departamento Departamento de didactica

Prelacién/ requisitos previos Sin prelacion

Idioma/s en los que se imparte Espafiol

2. PROFESOR RESPONSABLE DE LA ASIGNATURA
Apellidos y nombre Correo electrénico

Alonso Guerrero, Jesus Ignacio campus virtual

3. RELACION DE PROFESORES Y GRUPOS A LOS QUE IMPARTEN DOCENCIA
Apellidos y nombre Correo electrénico Grupos

Alonso Guerrero, Jesus Ignacio campus virtual Todos

4. COMPETENCIAS

Competencias transversales

GTO02 Profundizar en el desarrollo de las capacidades innovadoras, creativas, metodolégicas y
conceptuales del ambito del disefio con el fin de trasladarlas a otras realidades.

GTO4 Revisar, analizar y proponer nuevos enfoques y herramientas metodoldgicas, pedagdgicas y de
investigacion para abordar proyectos de disefio de forma innovadora y experimental.

GTOG6 Crear una red de profesionales a nivel nacional e internacional que fomente el conocimiento, la
investigacion, los proyectos y las nuevas profesiones que demanda el mercado.
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Competencias generales

CBO1 Reconocer y comprender conocimientos que aporten una base u oportunidad de ser originales
en el desarrollo y/o aplicacién de ideas, a menudo en un contexto de investigacién y profesional.

CBO02 Aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de resolucién de problemas en entornos
nuevos o poco conocidos dentro de contextos mas amplios (o multidisciplinares) relacionados con su
area de estudio.

CBO03 Ser capaces de integrar conocimientos y enfrentarse a la complejidad de formular juicios a
partir de una informacién que, siendo incompleta o limitada, incluya reflexiones sobre las
responsabilidades sociales y éticas vinculadas a la aplicacién de sus conocimientos y juicios.

CB04 Comunicar sus conclusiones -y los conocimientos y razones Ultimas que las sustentan- a
publicos especializados y no especializados de un modo claro y sin ambigledades.

CBO7 Desarrollar la capacidad de localizar, jerarquizar y sintetizar informacion de referencia de la
cultura, la historia del disefio y de la tecnologia, economia, sociologia y otras disciplinas relacionadas
con los estudios en disefio.

CBO08 Formular y presentar proyectos conforme a los requisitos de calidad de los estudios de
posgrado, demostrando un dominio avanzado del género y metodologia académica.

CBT11 Identificar la diversidad y la sensibilidad del contexto del disefio y su potencial en otras
realidades.

CB12 Adquirir los conocimientos metodoldgicos y técnicos del disefio y la creatividad como
herramienta y estrategia para escenarios de aprendizaje profesional y académico.

Competencias especificas
EO1 Comprender y utilizar la capacidad de significacion de las metodologias en disefo.
EO2 Interrelacionar los lenguajes formal y simbdlico con la funcionalidad especifica.

EO3 Conocer el contexto (econédmico, social, cultural e historico) en el que se desarrolla el proyecto de
diseno al que se enfrentan.

EO4 Demostrar sensibilidad hacia temas relacionados con la sostenibilidad, inclusividad y equidad.

EO5 Ser capaces de generar soluciones en forma de experiencias que combinen identidad, innovacion,
estrategia y calidad.

EO6 Fomentar la eleccién de los caminos menos transitados por las metodologias en disefio que
permitan explorar nuevos formatos, innovar y generar experiencias.

EO8 Desarrollar el pensamiento complejo, sistémico y estratégico y entender el disefio como
herramienta de gestion de la complejidad.
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EO9 Ser capaces de aplicar los principios del Disefio a procesos de innovacién.

E10 Desarrollar el pensamiento critico y auténomo en la aplicacién de los diferentes conocimientos.

5. RESULTADOS DE APRENDIZAJE

- Adquirir una visidon estratégica del diseflo a partir de procesos, principios y metodologias
aplicadas a la innovacion social, negocio o tecnologia.
- Desarrollar estrategias de liderazgo, gestion y emprendimiento en los estudiantes.

- Aplicar habilidades de comunicacion y persuasion alrededor del valor transformador y
estratégico del Disefo.

- Conocer e incorporar estrategias de investigacion y aprendizaje constante.

- Mostrar el posicionamiento humanista y ético que ha de representar el Disefiador en el

contexto de mercado.

6. CONTENIDOS

Bloque tematico (en su caso) Tema/repertorio

Tema 1. INTRODUCCION AL DISENO ESTRATEGICO
- Introduccién al concepto de Disefio Estratégico
- Tipologias y ejemplos de proyectos de Disefo Estratégico

- Explicacion del rol y responsabilidades del Design
Strategist

Tema 2. CONTEXTOS DE LA CULTURA DEL PROYECTO
- Dindmica role-play de Kickoff de proyecto con cliente
- Introduccién a las tendencias del futuro
- Dindmica de analisis y presentaciéon de tendencias

- Herramientas y buenas practicas para realizar
Benchmarking de productos/ servicios de sectores
adyacentes

- Dindmica de Benchmark de productos/ servicios

Tema 3. IDEACION DE SOLUCIONES Y DESARROLLO

- Explicaciéon y reglas de oro para la ideacién de soluciones

- Técnicas de creatividad (Brainstorming, Brainwriting,
Analogias, SCAMPER, 7 sombreros, etc.)

- Explicacién de la herramienta de Business Model Canvas
- Explicacién de la herramienta de Value Proposition Canvas



Tema 4. CREACION DE PROTOTIPOS
- Explicaciéon de las diferencias entre prototipos y Productos
Minimos Viables (MVPs)
- Tipologias de prototipos
- Explicacién de las actividades pre, durante y post la
validaciéon del usuario

Tema 5. IMPLEMENTACION DE LA SOLUCION

- Buenas practicas para la preparacién del desarrollo de la
solucién

- DOs y DONTs de disefios de soluciones en la fase de
implementacién/ escalado de la solucién en el mercado

7. PLANIFICACION TEMPORAL DEL TRABAJO DEL ESTUDIANTE

Tipo de actividad Total horas
Actividades tedricas 40 horas
Otras actividades formativas de caracter obligatorio (jornadas, seminarios, etc.) 20 horas
Horas de trabajo del estudiante 40 horas
Total de horas de trabajo del estudiante 100 horas

8. METODOLOGIA

- Laasignatura se realizara a través de sesiones
tedrico-practicas en las que se combinaran explicaciones
tedricas, con preguntas abiertas/de debate y dindmicas en
equipo en las que pondran en practica los conocimientos
vistos en la teoria.

- Sereservard un espacio de tiempo en las sesiones, para
presentar el avance del trabajo grupal realizado
paralelamente al desarrollo de las sesiones. El objetivo de
este espacio es resolver posibles dudas y compartir el
feedback entre los alumnos.

Actividades teérico-practicas - Se propiciaran casos practicos, tras cada bloque tematico,
que inviten a la reflexiéon personal y a la elaboracién de
conclusiones, favoreciendo un aprendizaje funcional, que
posibilite aplicaciones de los conocimientos adquiridos. El
estudiante, con la tutela del docente, trabajara la elaboracién
del proyecto final que sera el resultado de la asignatura.

- Las clases tedrico-practicas seran clases
magistrales/participativas acompafadas de un ejercicio
practico que ayuden y permitan asentar y comprobar el
conocimiento y contenido planteado. Se podra desarrollar en
grupo o de forma individual.



Otras actividades formativas
de caracter obligatorio
(jornadas, seminarios, etc.)

- 12h: Visita a consultoras/ estudios de disefio de diferentes
tamanos que lleven a cabo proyectos de disefio estratégicoy
compartan con los alumnos algunos de los proyectos en los
gue han tomado parte, asi como sus instalaciones. -
Ejemplos: Opinno, Garaje de Ideas, Propellan, Fjord,
etc.(*Nota: la eleccién de la visita dependera de su
disponibilidad y de la diferenciacién entre tipologias de
companias para abarcar una visiéon global).

- 8h: Asistencia a un evento de un dia o0 a dos de medio dia en
los que se traten temas relacionados con el disefio estratégico

- Ejemplos: Madrid Design Festival, BBVA Design Wednesdays,
Service Design Days, etc. (*Nota: la eleccion de estos eventos
dependera de las fechas en las que se imparta la asignatura
y la disponibilidad de los alumnos).

9. CRITERIOS E INSTRUMENTOS DE EVALUACION Y CALIFICACION

Se evaluara al estudiante en funcién del grado, adquisicion y consolidacion de las competencias de esta

materia.

Capacidad de estructurar y reflexionar sobre los casos especificos a desarrollar.
Incorporacién de los aspectos propuestos en los ejercicios.

Participacion, aportaciones al didlogo y capacidad de generar nuevas propuestas
enriquecedoras.

Organizacidn, presentacién, comunicacion.

Trabajo grupal (uno)

Alo largo del desarrollo de la asignatura, los alumnos efectuaran un trabajo grupal en el que
desarrollardn una solucién que dé respuesta al Briefing realizado por una empresa invitada.

El responsable de la empresa presentara el briefing al inicio de la asignatura y estara presente
en la presentacién de las soluciones desarrolladas que den respuesta al mismo.

Idealmente, y en caso de ser viable, el responsable de la empresa acudira a una/dos sesiones
intermedias en las que dara feedback a los estudiantes sobre la solucién en desarrollo.

Los equipos realizardn una presentacioén y entregaran un informe que contemple el detalle del
trabajo llevado a cabo.

Informe (40%): evaluado por el docente

Campos a incluir:

Introduccion (contextualizacién)

Briefing del cliente

Anadlisis de tendencias entorno a la tematica
Benchmark de soluciones en el mercado
Ideacion de soluciones

Metodologia: explicacién de las actividades de ideacién realizadas
Recopilacion de soluciones ideadas
Definicion de la solucién priorizada
Definicidon de la propuesta de valor
Business Model Canvas de la solucién

Value Proposition Canvas de la solucién
Creacidén de prototipos
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Detalle de las caracteristicas prototipo realizado

Imagenes de detalle del prototipo

Validacién del prototipo

Metodologia: explicacion de las actividades de validacién realizadas
Analisis y conclusiones de las validaciones llevadas a cabo
Implementacion de la solucién

Aspectos a tener en cuenta en la implementacién de la solucién
Aprendizajes del equipo

Recopilaciéon de aprendizajes por parte de los miembros del equipo
Anexos: informacion complementaria, guiones de validaciéon de la solucién
Bibliografia

Para su evaluacién, se tendran en cuenta los siguientes aspectos:

Estructura

Metodologia

Creatividad

Impacto y viabilidad de la solucién
Edicién del documento

Presentacion (30%): evaluacion por parte del docente y del representando de la empresa de los

siguientes campos:

Narrativa/ Storytelling

Estructura

Metodologia

Creatividad

Impacto y viabilidad de la solucién

Interaccién con la audiencia

Habilidades de presentacion

Respuesta a las preguntas realizadas

*Extra: experiencia alrededor de la presentacion

Presentacion de avances (dos)

Evaluaciéon grupal de 0-10 de las presentaciones realizadas en clase en relacién al avance del proyecto

Participacién en clase

Evaluacién individual de 0-10 de la participacion en las clases

9.1. CRITERIOS DE CALIFICACION

El sistema de evaluacién a emplear en la asignatura se adapta al modelo de la evaluacién
continua.

En el sistema de evaluacién continua la asistencia a clase es obligatoria y el estudiante debera
cumplir con un porcentaje de actividad con presencia del profesor, cuya estimacioén sera del 80%.
En aquellos casos en los que el estudiante no cumpla con los requisitos exigidos para la
evaluacién continua, se le evaluara en evaluacién con pérdida de evaluacién continua, para ello
presentara el/los trabajo/s solicitado/s durante el curso y una prueba especifica para esta
convocatoria, quedando reflejados sus correspondientes pesos relativos en el apartado 9.1.1y 9.1.2
correspondiente de esta guia.

En cualquier caso, el estudiante contard con una convocatoria extraordinaria cuya estructura,
instrumento de evaluacion y calificacion queda explicitado en el apartado 9.1.3 de esta guia.
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5. Para aprobar la asignatura se debe cumplir con los requisitos de la ponderacién de los
instrumentos de evaluacion que se definen en los puntos 9.1.1,9.1.2 y 9.1.3.

9.1.1. Ponderacioén de los instrumentos de evaluacién para la evaluacién continua

Instrumentos Ponderaciéon
Asistencia 10%

Trabajo grupal 80%
Presentacion avances 10%

Total 100%

9.1.2. Ponderacién de instrumentos de evaluacidén para la evaluaciéon con pérdida de
evaluacién continua

Instrumentos Ponderacion
Realizacién, presentacion y entrega de los trabajos del curso 60%
Reali.zacién de prueba especifica para la evaluacién con pérdida de evaluacién 40%
continua

Total 100%

9.1.3. Ponderaciéon de instrumentos de evaluacién para la evaluacion extraordinaria

Instrumentos Ponderacién
Realizacién, presentacién y entrega de los trabajos del curso 60%
Realizacién de prueba especifica para la evaluacién extraordinaria 40%

Total 100%

9.1.4. Ponderacién para la evaluacion de estudiantes con discapacidad

Las adaptaciones de los instrumentos de evaluacién deberan tener en cuenta los diferentes tipos de
discapacidad
Instrumentos Ponderacion

Se determinaran en funcién de la discapacidad

Total 100%



/% |ED

10. PLANIFICACION TEMPORAL DE LOS CONTENIDOS, METODOLOGIA DOCENTE
Y EVALUACIONES

Sesion

Sesién
1y 2

Sesién

CONTENIDOS, METODOLOGIA DOCENTE ASOCIADA

Total
horas

Total
horas

no
presenciales

E INSTRUMENTOS DE EVALUACION

presenciales

Tema 1. INTRODUCCION AL DISENO ESTRATEGICO Y DECONSTRUCCION DEL BRIEFING
(Caps. 1,2y 3 del Manual)

Actividades
tedricas

Actividades
practicas

Otras actividades
formativas

Clase magistral participativa: Eficacia operativa vs. 3 horas
estrategia (trade-offs de Porter), niveles de

intervencion (producto, servicio, sistema), el rol del

Design Strategist, epistemologia de la evidencia

("[O]" vs. “[S]) y problemas retorcidos (Wicked

Problems).

Sorteo y apertura de los Sobres de Caso Real en
Madrid. Taller practico de deconstruccion del
Briefing en 4 capas, auditoria de restricciones y
role-play de Kickoff con el cliente/sponsor.

2 horas

Investigacion secundaria veridica sobre la
organizacion asignada, matriz epistemoldgica e
identificacion de dos marcos rivales (Reframing).

2 horas

Tema 2 (parte 1). PENSAMIENTO SISTEMICO E INVESTIGACION SITUADA (Caps. 4y 5 del

Manual)

Actividades
tedricas

Actividades
practicas

Otras actividades
formativas

Evaluacion

Clase magistral: Mapas sistémicos, bucles 1
reforzadores y compensadores, puntos de palanca hora
de Donella Meadows, investigacion situada
(Jobs-to-be-Done) y lectura del silencio (sesgo de
supervivencia de Wald y RGPD).

Taller de mapeo del bucle de colapso del caso 1
asignado y disefio de guiones de investigacion de hora
campo no inductivos.

Trabajo de campo real en Madrid (observacién 4
situada en los puntos fisicos del caso y entrevistas horas
a usuarios, no-usuarios y operadores).

Revision en aula del encuadre inicial del proyecto y 0,5
actitud proactiva en la auditoria de sesgos entre horas
equipos.
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Sesién
4y5

Sesién

Sesidn
7

Tema 2 (parte 2). CONTEXTOS DE LA CULTURA DEL PROYECTO: TENDENCIAS Y
BENCHMARKING (Caps. 6y 7 del Manual)

Actividades
tedricas

Actividades
practicas

Otras actividades
formativas

Trabajo
auténomo del
estudiante

Evaluacion

Clase magistral: Introduccion a la prospectiva
estratégica (sefales débiles, tendencias e
incertidumbres criticas OCDE) y metodologia de
Benchmarking estructural de sectores adyacentes
en 4 planos (Apariencia, Mecanismo, Operacion y
Resultado).

Dinamica de analisis y presentacion de tendencias
(tunel de viento en matriz 2 x 2) y taller de
transferencia de analogias estructurales al
proyecto grupal.

Visita profesional 1 (Consultora/Estudio de Disefio
Estratégico, ej. Opinno / Garaje de Ideas):
Inmersién en flujos de trabajo de Discovery &
Research.

Elaboracion del Dossier de Encuadre de
Oportunidad, sintesis de hallazgos de campoy
preparacion de la Presentacion de Avance 1.

Revision del trabajo practico y puesta en comun de
los aprendizajes extraidos en la primera visita
profesional.

2

horas

2 horas
4
horas
4
horas

1

horas

HITO DE AVANCE 1Y TEMA 3 (Parte |). REGLAS DE ORO DE IDEACION Y MECANISMOS
(Dossier |y Cap. 8 del Manual)

Actividades
tedricas

Actividades
practicas

Otras actividades
formativas

Evaluacion
(avance 1)

Clase magistral: Creatividad disciplinada (Amabile),
reglas de oro para la ideacion y las 5 familias de
mecanismos de cambio (informacién, acceso,
reglas, backstage y sustraccion).

Taller intensivo con técnicas de creatividad
aplicada: Brainwriting 6-3-5, Inversion de
supuestos, Analogias y SCAMPER estratégico.

Desarrollo de la matriz de familias de mecanismos
y estructuracion de 3 conceptos finalistas en fichas
de 8 piezas.

Presentacion de Avance 1 del Proyecto Grupal:
Defensa del reencuadre del briefing, diagndstico
sistémico y nueva pregunta estratégica (How
Might We). Feedback del docente y pares.

0.5
hora
]
hora
3
horas
1 horas

Tema 3 (Parte Il). ARQUITECTURA DE SERVICIOS, CONDUCTA COM-B Y JUICIO CON IA
(Caps. 9,10 y 11 del Manual)
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Sesion
8y9

Actividades
tedricas

Actividades
practicas

Otras actividades
formativas

Trabajo
autonomo del
estudiante

Evaluacion

Clase magistral: El servicio como coproduccion
(Shostack), Service Blueprint (frontstage,
backstage y 3 excepciones), disefio conductual

ético (COM-B frente a dark patterns) y protocolo de

uso auditado de IA Generativa (Sandwich
Cognitivo).

Construccion del Service Blueprint cronometrado
del caso y auditoria ética de fricciones
conductuales (COM-B de usuario y empleado).

Visita profesional 2 (Estudio/Consultora de Service
Design, e]. Fjord-Accenture Song / Propelland /
Mormedi): Casos reales de arquitectura de
servicios.

Completar el plano de servicio con protocolo de
excepciones y modelado auditado en el Data
Room del caso.

Revision de progreso del Service Blueprint y
control de higiene epistemoldgica en el uso de
herramientas de IA.

Tema 3 (Parte Ill). PROPUESTA DE VALOR (VPC), MODELOS DE NEGOCIO (BMC) Y
SOSTENIBILIDAD (Caps. 12,13 y 14 del Manual)

Actividades
tedricas

Actividades
practicas

Otras actividades
formativas

Trabajo
auténomo del
estudiante

Evaluacion

Clase magistral: Explicacion y aplicacion rigurosa
del Value Proposition Canvas (VPC multi-actor) y
del Business Model Canvas (BMC), economia
unitaria (CAPEX, OPEX y umbral de equilibrio
$Q~1$), valor publico y economia circular.

Taller practico de modelado en VPCy BMC, sesion
de Data Room con el docente para desbloquear
costes operativos y calculo de sensibilidad
financiera dentro del presupuesto del caso.

Asistencia a Jornada / Evento de la Industria (Parte
1): Participacion en seminario o congreso de disefo
estratégico (ej. Madrid Design Festival / Service
Design Days / BBVA Design Wednesdays).

Cierre del expediente de modelo de valor (VPC +
BMC), cuentas CAPEX/OPEX, matriz de
equidad/circularidad y preparacion del Avance 2.

Revision critica del encaje entre propuesta de
valor, carga operativa de backstage y viabilidad
economica.

hora

1

hora
4
horas
3
horas

0.5

horas

2

horas

2

horas
4
horas
4
horas

1

horas
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Sesién
10yn

Sesién
12,13y

HITO DE AVANCE 2 Y TEMA 4. CONVERGENCIA, PROTOTIPOS Y MVPs (Dossier Il y Caps. 15y

16 del Manual)

Actividades
tedricas

Actividades
practicas

Otras actividades
formativas

Trabajo
auténomo del
estudiante

Evaluacion
(Avance 2)

Clase magistral: Convergencia radical (filtro binario
y Pre-Mortem de Klein). Diferencias entre
Prototipos, Productos Minimos Viables (MVPs) y
Pilotos. Tipologias de prototipos y dimensiones de
fidelidad (visual, lenguaje y Mago de Oz /
backstage).

Dinamica de Pre-Mortem del concepto elegido,
disefio de Test Cards con umbral de refutacién a
prioriy construccion en taller de los prototipos de
frontstage y simulacién de backstage.

Visita profesional 3 (Laboratorio de Innovacion /
Estudio de Producto y Prototipado en Madrid):
Procesos de experimentacidon y testeo con
usuarios.

Produccion material y digital de los prototipos de
detalle y redacciéon de los guiones neutrales de
validacion.

Presentacion de Avance 2 del Proyecto Grupal:
Defensa del portafolio de soluciones, Service
Blueprint, VPC, BMCy viabilidad econdmica.

2

horas

2

horas
4
horas
4
horas

1

horas

Tema 4 (Continuacion) y Tema 5. VALIDACION DEL PROTOTIPO, IMPLEMENTACION Y
GOBERNANZA (Caps. 17 al 23 del Manual)

Actividades
tedricas

Actividades
practicas

Otras actividades
formativas

Clases magistrales integradas: Actividades pre,
durante y post validacion (falsabilidad, fracciones
naturales, ética Belmont/RGPD, accesibilidad
WCAG y analisis causal de resultados). Buenas
practicas de implementacion (marco CFIR,
Stage-Gates), DOs y DON'Ts en |a fase de
implementacion/escalado y métricas equilibradas
(Ley de Goodhart).

Laboratorio de analisis de la Evidencia Adversa
recogida en la calle, redisefio trazable del prototipo
(Acta de Iteracion), disefio de artefactos Pokayoke
para suplentes y construccion de la tabla de DOs &
DON'Ts y cuadro de mando del proyecto

Asistencia a Jornada / Evento de la Industria (Parte
2): Segunda sesion de evento sectorial y sintesis
critica de transferencia al proyecto.

3 horas

3 horas

horas



/% |ED

Sesion
15

Sesién
16

Trabajo Ejecucion de pruebas de validacion en Madrid con 8
auténomo del usuarios reales y simulacion cronometrada de horas
estudiante backstage; iteracion del prototipo y redacciéon de

los Bloques 3y 4 del Informe Final

Evaluacion Tutorias intensivas de revision del proyecto final, 1.5
auditoria de las cicatrices de validacién y validacion horas
de la hoja de ruta de implementacion.

CIERRE EDITORIAL Y PRESENTACION DE TRABAIJO FINAL (Cap. 24 y Dossier IV del Manual)

Actividades Ensayo de los 6 movimientos del Storytelling 1

practicas ejecutivo (Pirdmide de Minto), preparacion de horas
respuesta a objeciones (Q&A con técnica AEC.)y
despliegue de prototipos tangibles en sala.

Trabajo Maquetacion editorial definitiva del Informe Final 6
auténomo del (con Resumen Ejecutivo, Anexos de guiones/IA y horas
estudiante Bibliografia) y preparacién de la defensa oral.
Evaluacion Presentacion y Defensa Final del Trabajo de Curso 2

(Convocatoria Ordinaria) ante el docente / Comité horas

de Inversién y entrega del Informe Estructurado

completo.

EVALUACION Y RETROALIMENTACION EJECUTIVA (PORTAFOLIO DE JUICIO)

Evaluacion Devolucion detallada de calificaciones por rubrica 4
(Informe, Presentacion, Avances y Participacion), horas
retrospectiva de aprendizajes del equipo y
orientaciones para integrar el caso en el Portafolio
Profesional de cada estudiante.

11. RECURSOS Y MATERIALES DIDACTICOS
11.1. Bibliografia general

Titulo

Autor

Editorial

Titulo

Disefiando la propuesta de valor (Value Proposition Design) y Generacidon de modelos de
negocio (Business Model Generation)

Alexander Osterwalder, Yves Pigneur, Greg Bernarda y Alan Smith

Deusto / Strategyzer (Wiley)

Cémo probar ideas de negocio (Testing Business Ideas: A Field Guide for Rapid
Experimentation)



/% |ED

Autor
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11.3. Direcciones web de interés

https://www.designcouncil.org.uk/our-resources/framework-for-innovation/ (Design Council —
Framework for Innovation, Double Diamond y Systemic Design Framework)

https://www.strategyzer.com/library (Strategyzer Library — lienzos oficiales de Business Model Canvas

Value Proposition Canvas y Test Cards)

https://www.oecd.org/en/topics/strategic-foresight.html (OCDE Strategic Foresight Toolkit —
prospectiva estratégica y andlisis de sefiales tempranas y tendencias)

https://www.ellenmacarthurfoundation.org/ (Ellen MacArthur Foundation — principios y herramientas
de disefo para la economia circular)

https://www.w3.org/WAIl/standards-guidelines/wcag/ (W3C Web Accessibility Initiative — estdndares
internacionales de accesibilidad WCAGQG)
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	Asignatura: Estrategias mediante el diseño 
	 

	1. IDENTIFICADORES DE LA ASIGNATURA 
	Tipo 
	Obligatoria de Especialidad 
	Carácter 

	Teórico-práctica 
	Especialidad/itinerario/estilo/instrumento 

	Diseño de Interiores 
	Materia 

	Estrategia y gestión mediante el diseño  
	Periodo de impartición 

	2º Trimestre 
	Número de créditos 

	4 ECTS 
	Departamento 

	Departamento de didáctica  
	Prelación/ requisitos previos 

	Sin prelación 
	Idioma/s en los que se imparte 
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	2. PROFESOR RESPONSABLE DE LA ASIGNATURA 
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	Correo electrónico 
	Alonso Guerrero, Jesús Ignacio 
	campus virtual 

	3. RELACIÓN DE PROFESORES Y GRUPOS A LOS QUE IMPARTEN DOCENCIA 
	Apellidos y nombre 
	Correo electrónico 
	Grupos 
	Alonso Guerrero, Jesús Ignacio 
	campus virtual 
	Todos 

	 
	4. COMPETENCIAS 
	Competencias transversales 
	GT02 Profundizar en el desarrollo de las capacidades innovadoras, creativas, metodológicas y conceptuales del ámbito del diseño con el fin de trasladarlas a otras realidades. 
	GT04 Revisar, analizar y proponer nuevos enfoques y herramientas metodológicas, pedagógicas y de investigación para abordar proyectos de diseño de forma innovadora y experimental. 
	GT06 Crear una red de profesionales a nivel nacional e internacional que fomente el conocimiento, la investigación, los proyectos y las nuevas profesiones que demanda el mercado. 
	Competencias generales 
	Competencias específicas 

	E01 Comprender y utilizar la capacidad de significación de las metodologías en diseño.  
	E02 Interrelacionar los lenguajes formal y simbólico con la funcionalidad específica.  
	E03 Conocer el contexto (económico, social, cultural e histórico) en el que se desarrolla el proyecto de diseño al que se enfrentan.  

	5. RESULTADOS DE APRENDIZAJE 
	 
	6. CONTENIDOS 
	Bloque temático (en su caso) 
	Tema/repertorio 
	 
	 
	Tema 1. INTRODUCCIÓN AL DISEÑO ESTRATÉGICO 
	Tema 2. CONTEXTOS DE LA CULTURA DEL PROYECTO 
	- Dinámica role-play de Kickoff de proyecto con cliente 
	- Introducción a las tendencias del futuro 
	- Dinámica de análisis y presentación de tendencias 
	- Herramientas y buenas prácticas para realizar Benchmarking de productos/ servicios de sectores adyacentes 
	- Dinámica de Benchmark de productos/ servicios 
	Tema 3. IDEACIÓN DE SOLUCIONES Y DESARROLLO 
	- Explicación y reglas de oro para la ideación de soluciones 
	- Técnicas de creatividad (Brainstorming, Brainwriting, Analogías, SCAMPER, 7 sombreros, etc.) 
	- Explicación de la herramienta de Business Model Canvas 
	- Explicación de la herramienta de Value Proposition Canvas 
	Tema 4. CREACIÓN DE PROTOTIPOS 
	- Explicación de las diferencias entre prototipos y Productos Mínimos Viables (MVPs) 
	- Tipologías de prototipos 
	- Explicación de las actividades pre, durante y post la validación del usuario 
	Tema 5. IMPLEMENTACIÓN DE LA SOLUCIÓN 
	- Buenas prácticas para la preparación del desarrollo de la solución 
	- DOs y DONTs de diseños de soluciones en la fase de implementación/ escalado de la solución en el mercado  

	7. PLANIFICACIÓN TEMPORAL DEL TRABAJO DEL ESTUDIANTE  
	Tipo de actividad 
	Total horas 
	Actividades teóricas 
	40 horas 
	Otras actividades formativas de carácter obligatorio (jornadas, seminarios, etc.) 
	20 horas 
	Horas de trabajo del estudiante  
	40 horas 
	Total de horas de trabajo del estudiante  
	100 horas 


	 
	8. METODOLOGÍA 
	Actividades teórico-prácticas 
	-​La asignatura se realizará a través de sesiones teórico-prácticas en las que se combinarán explicaciones teóricas, con preguntas abiertas/de debate y dinámicas en equipo en las que pondrán en práctica los conocimientos vistos en la teoría. 
	-​Se reservará un espacio de tiempo en las sesiones, para presentar el avance del trabajo grupal realizado paralelamente al desarrollo de las sesiones. El objetivo de este espacio es resolver posibles dudas y compartir el feedback entre los alumnos. 
	-​Se propiciarán casos prácticos, tras cada bloque temático, que inviten a la reflexión personal y a la elaboración de conclusiones, favoreciendo un aprendizaje funcional, que posibilite aplicaciones de los conocimientos adquiridos. El estudiante, con la tutela del docente, trabajará la elaboración del proyecto final que será el resultado de la asignatura. 
	-​Las clases teórico-prácticas serán clases magistrales/participativas acompañadas de un ejercicio práctico que ayuden y permitan asentar y comprobar el conocimiento y contenido planteado. Se podrá desarrollar en grupo o de forma individual. 
	Otras actividades formativas de carácter obligatorio (jornadas, seminarios, etc.) 
	-​12h: Visita a consultoras/ estudios de diseño de diferentes tamaños que lleven a cabo proyectos de diseño estratégico y compartan con los alumnos algunos de los proyectos en los que han tomado parte, así como sus instalaciones. - Ejemplos: Opinno, Garaje de Ideas, Propellan, Fjord, etc.(*Nota: la elección de la visita dependerá de su disponibilidad y de la diferenciación entre tipologías de compañías para abarcar una visión global). 
	-​8h: Asistencia a un evento de un día o a dos de medio día en los que se traten temas relacionados con el diseño estratégico 
	-​Ejemplos: Madrid Design Festival, BBVA Design Wednesdays, Service Design Days, etc. (*Nota: la elección de estos eventos dependerá de las fechas en las que se imparta la asignatura y la disponibilidad de los alumnos). 

	  
	9. CRITERIOS E INSTRUMENTOS DE EVALUACIÓN Y CALIFICACIÓN 
	Se evaluará al estudiante en función del grado, adquisición y consolidación de las competencias de esta materia. 
	 

	9.1. CRITERIOS DE CALIFICACIÓN 
	 
	9.1.1. Ponderación de los instrumentos de evaluación para la evaluación continua 
	Instrumentos 
	Ponderación 
	Asistencia 
	10% 
	Trabajo grupal  
	80% 
	Presentación avances  
	10% 
	Total  
	100% 


	 
	9.1.2. Ponderación de instrumentos de evaluación para la evaluación con pérdida de evaluación continua 
	Instrumentos 
	Ponderación 
	Realización, presentación y entrega de los trabajos del curso 
	60% 
	Realización de prueba específica para la evaluación con pérdida de evaluación continua 
	40% 
	Total  
	100% 


	 
	9.1.3. Ponderación de instrumentos de evaluación para la evaluación extraordinaria 
	Instrumentos 
	Ponderación 
	Realización, presentación y entrega de los trabajos del curso 
	60% 
	Realización de prueba específica para la evaluación extraordinaria 
	40% 
	Total  
	100% 


	9.1.4. Ponderación para la evaluación de estudiantes con discapacidad 
	Las adaptaciones de los instrumentos de evaluación deberán tener en cuenta los diferentes tipos de discapacidad​ 
	Instrumentos  
	Ponderación 

	Se determinarán en función de la discapacidad 
	 
	Total  
	100% 


	 
	10. PLANIFICACIÓN TEMPORAL DE LOS CONTENIDOS, METODOLOGÍA DOCENTE ​Y EVALUACIONES 
	Tema 1. INTRODUCCIÓN AL DISEÑO ESTRATÉGICO Y DECONSTRUCCIÓN DEL BRIEFING (Caps. 1, 2 y 3 del Manual)  
	Actividades ​teóricas 
	Clase magistral participativa: Eficacia operativa vs. estrategia (trade-offs de Porter), niveles de intervención (producto, servicio, sistema), el rol del Design Strategist, epistemología de la evidencia (`[O]` vs. `[S]`) y problemas retorcidos (Wicked Problems).  
	3 horas 
	 
	Actividades prácticas 
	Sorteo y apertura de los Sobres de Caso Real en Madrid. Taller práctico de deconstrucción del Briefing en 4 capas, auditoría de restricciones y role-play de Kickoff con el cliente/sponsor.  
	2 horas 
	 
	Otras actividades formativas  
	Investigación secundaria verídica sobre la organización asignada, matriz epistemológica e identificación de dos marcos rivales (Reframing).  
	 
	2 horas 

	Tema 2 (parte 1). PENSAMIENTO SISTÉMICO E INVESTIGACIÓN SITUADA (Caps. 4 y 5 del Manual)  
	Actividades teóricas 
	Clase magistral: Mapas sistémicos, bucles reforzadores y compensadores, puntos de palanca de Donella Meadows, investigación situada (Jobs-to-be-Done) y lectura del silencio (sesgo de supervivencia de Wald y RGPD).  
	1 
	hora 
	 
	Actividades prácticas 
	Taller de mapeo del bucle de colapso del caso asignado y diseño de guiones de investigación de campo no inductivos.  
	1 
	hora 
	 
	Otras actividades formativas  
	Trabajo de campo real en Madrid (observación situada en los puntos físicos del caso y entrevistas a usuarios, no-usuarios y operadores).  
	 
	4 
	horas 
	Evaluación 
	Revisión en aula del encuadre inicial del proyecto y actitud proactiva en la auditoría de sesgos entre equipos.  
	0,5 
	horas 
	 

	Tema 2 (parte 2). CONTEXTOS DE LA CULTURA DEL PROYECTO: TENDENCIAS Y BENCHMARKING (Caps. 6 y 7 del Manual)  
	Actividades teóricas 
	Clase magistral: Introducción a la prospectiva estratégica (señales débiles, tendencias e incertidumbres críticas OCDE) y metodología de Benchmarking estructural de sectores adyacentes en 4 planos (Apariencia, Mecanismo, Operación y Resultado).  
	2 
	horas 
	 
	Actividades prácticas 
	Dinámica de análisis y presentación de tendencias (túnel de viento en matriz 2×2) y taller de transferencia de analogías estructurales al proyecto grupal.  
	2 horas 
	 
	Otras actividades formativas  
	Visita profesional 1 (Consultora/Estudio de Diseño Estratégico, ej. Opinno / Garaje de Ideas): Inmersión en flujos de trabajo de Discovery & Research.  
	 
	4 horas 
	Trabajo autónomo del estudiante 
	Elaboración del Dossier de Encuadre de Oportunidad, síntesis de hallazgos de campo y preparación de la Presentación de Avance 1.  
	 
	4 horas 
	Evaluación 
	Revisión del trabajo práctico y puesta en común de los aprendizajes extraídos en la primera visita profesional.  
	1 
	horas 
	 

	HITO DE AVANCE 1 Y TEMA 3 (Parte I). REGLAS DE ORO DE IDEACIÓN Y MECANISMOS (Dossier I y Cap. 8 del Manual)  
	Actividades teóricas 
	Clase magistral: Creatividad disciplinada (Amabile), reglas de oro para la ideación y las 5 familias de mecanismos de cambio (información, acceso, reglas, backstage y sustracción).  
	0.5 
	hora 
	 
	Actividades prácticas 
	Taller intensivo con técnicas de creatividad aplicada: Brainwriting 6-3-5, Inversión de supuestos, Analogías y SCAMPER estratégico.  
	1 
	hora 
	 
	Otras actividades formativas  
	Desarrollo de la matriz de familias de mecanismos y estructuración de 3 conceptos finalistas en fichas de 8 piezas.  
	 
	3 
	horas 
	Evaluación 
	Presentación de Avance 1 del Proyecto Grupal: Defensa del reencuadre del briefing, diagnóstico sistémico y nueva pregunta estratégica (How Might We). Feedback del docente y pares.  
	 
	1 horas 
	 

	Tema 3 (Parte II). ARQUITECTURA DE SERVICIOS, CONDUCTA COM-B Y JUICIO CON IA (Caps. 9, 10 y 11 del Manual)  
	Actividades teóricas 
	Clase magistral: El servicio como coproducción (Shostack), Service Blueprint (frontstage, backstage y 3 excepciones), diseño conductual ético (COM-B frente a dark patterns) y protocolo de uso auditado de IA Generativa (Sándwich Cognitivo).  
	1 
	hora 
	 
	Actividades prácticas 
	Construcción del Service Blueprint cronometrado del caso y auditoría ética de fricciones conductuales (COM-B de usuario y empleado).  
	1 
	hora 
	 
	Otras actividades formativas  
	Visita profesional 2 (Estudio/Consultora de Service Design, ej. Fjord-Accenture Song / Propelland / Mormedi): Casos reales de arquitectura de servicios.  
	 
	4 
	horas 
	Trabajo autónomo del estudiante  
	Completar el plano de servicio con protocolo de excepciones y modelado auditado en el Data Room del caso.  
	 
	3 
	horas 
	Evaluación 
	Revisión de progreso del Service Blueprint y control de higiene epistemológica en el uso de herramientas de IA.  
	 
	0.5 horas 
	 

	Tema 3 (Parte III). PROPUESTA DE VALOR (VPC), MODELOS DE NEGOCIO (BMC) Y SOSTENIBILIDAD (Caps. 12, 13 y 14 del Manual)  
	Actividades teóricas 
	Clase magistral: Explicación y aplicación rigurosa del Value Proposition Canvas (VPC multi-actor) y del Business Model Canvas (BMC), economía unitaria (CAPEX, OPEX y umbral de equilibrio $Q^$), valor público y economía circular.  
	2 
	horas 
	 
	Actividades prácticas 
	Taller práctico de modelado en VPC y BMC, sesión de Data Room con el docente para desbloquear costes operativos y cálculo de sensibilidad financiera dentro del presupuesto del caso.  
	2 
	horas 
	 
	Otras actividades formativas  
	Asistencia a Jornada / Evento de la Industria (Parte 1): Participación en seminario o congreso de diseño estratégico (ej. Madrid Design Festival / Service Design Days / BBVA Design Wednesdays).  
	 
	4 
	horas 
	Trabajo autónomo del estudiante  
	Cierre del expediente de modelo de valor (VPC + BMC), cuentas CAPEX/OPEX, matriz de equidad/circularidad y preparación del Avance 2.   
	 
	4 
	horas 
	Evaluación 
	Revisión crítica del encaje entre propuesta de valor, carga operativa de backstage y viabilidad económica.  
	1 
	horas 
	 

	HITO DE AVANCE 2 Y TEMA 4. CONVERGENCIA, PROTOTIPOS Y MVPs (Dossier II y Caps. 15 y 16 del Manual)  
	Actividades teóricas 
	Clase magistral: Convergencia radical (filtro binario y Pre-Mortem de Klein). Diferencias entre Prototipos, Productos Mínimos Viables (MVPs) y Pilotos. Tipologías de prototipos y dimensiones de fidelidad (visual, lenguaje y Mago de Oz / backstage).  
	2 
	horas 
	 
	Actividades prácticas 
	Dinámica de Pre-Mortem del concepto elegido, diseño de Test Cards con umbral de refutación a priori y construcción en taller de los prototipos de frontstage y simulación de backstage.  
	2 
	horas 
	 
	Otras actividades formativas  
	Visita profesional 3 (Laboratorio de Innovación / Estudio de Producto y Prototipado en Madrid): Procesos de experimentación y testeo con usuarios.  
	 
	4 
	horas 
	Trabajo autónomo del estudiante 
	Producción material y digital de los prototipos de detalle y redacción de los guiones neutrales de validación.  
	 
	4 
	horas 
	Evaluación 
	Presentación de Avance 2 del Proyecto Grupal: Defensa del portafolio de soluciones, Service Blueprint, VPC, BMC y viabilidad económica.  
	1 
	horas 
	 

	Tema 4 (Continuación) y Tema 5. VALIDACIÓN DEL PROTOTIPO, IMPLEMENTACIÓN Y GOBERNANZA (Caps. 17 al 23 del Manual)  
	Actividades teóricas 
	Clases magistrales integradas: Actividades pre, durante y post validación (falsabilidad, fracciones naturales, ética Belmont/RGPD, accesibilidad WCAG y análisis causal de resultados). Buenas prácticas de implementación (marco CFIR, Stage-Gates), DOs y DON'Ts en la fase de implementación/escalado y métricas equilibradas (Ley de Goodhart).  
	3 horas 
	 
	Actividades prácticas 
	Laboratorio de análisis de la Evidencia Adversa recogida en la calle, rediseño trazable del prototipo (Acta de Iteración), diseño de artefactos Pokayoke para suplentes y construcción de la tabla de DOs & DON'Ts y cuadro de mando del proyecto  
	3 horas 
	 
	Otras actividades formativas  
	Asistencia a Jornada / Evento de la Industria (Parte 2): Segunda sesión de evento sectorial y síntesis crítica de transferencia al proyecto.  
	 
	4 horas 
	Trabajo autónomo del estudiante  
	Ejecución de pruebas de validación en Madrid con usuarios reales y simulación cronometrada de backstage; iteración del prototipo y redacción de los Bloques 3 y 4 del Informe Final  
	 
	8 horas 
	Evaluación 
	Tutorías intensivas de revisión del proyecto final, auditoría de las cicatrices de validación y validación de la hoja de ruta de implementación.  
	1.5 
	horas 
	 

	CIERRE EDITORIAL Y PRESENTACIÓN DE TRABAJO FINAL (Cap. 24 y Dossier IV del Manual)  
	Actividades prácticas 
	Ensayo de los 6 movimientos del Storytelling ejecutivo (Pirámide de Minto), preparación de respuesta a objeciones (Q&A con técnica A.E.C.) y despliegue de prototipos tangibles en sala.  
	1 
	horas 
	 
	Trabajo autónomo del estudiante  
	Maquetación editorial definitiva del Informe Final (con Resumen Ejecutivo, Anexos de guiones/IA y Bibliografía) y preparación de la defensa oral.  
	 
	6 
	horas 
	Evaluación 
	Presentación y Defensa Final del Trabajo de Curso (Convocatoria Ordinaria) ante el docente / Comité de Inversión y entrega del Informe Estructurado completo.  
	2 
	horas 
	 

	EVALUACIÓN Y RETROALIMENTACIÓN EJECUTIVA (PORTAFOLIO DE JUICIO)  
	Evaluación 
	Devolución detallada de calificaciones por rúbrica (Informe, Presentación, Avances y Participación), retrospectiva de aprendizajes del equipo y orientaciones para integrar el caso en el Portafolio Profesional de cada estudiante.  
	4 
	horas 
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