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PROGRAMA

1.1.- INTRODUCCION A LA GESTION DE PROYECTOS

Un proyecto es una iniciativa singular, no repetitiva, normalmente dirigida a alcanzar unos objetivos prefijados en un lapso de
tiempo determinado, y con un presupuesto también determinado, mediante la realizacién de una actividad compleja,
susceptible de descomponerse en una serie de tareas interdependientes entre si en cuanto a su orden de ejecucién.

El Project Management, disciplina que muchas veces se define como una combinacién de ciencia y arte, consiste en La
aplicacién del conocimiento, capacidades, herramientas y técnicas a las actividades de un proyecto de cara a conseguir los

objetivos establecidos.
Contenidos:

o Concepto de Proyecto

o Ciclo de vida de un Producto.
o Ciclo de vida de un Proyecto.
o Concepto de Project Management

o Equipo de Proyecto.

o Roles en Project Management.
o Claves del éxito de los proyectos.

1.2.- SCRUM MANAGER: FUNDAMENTOS Y CERTIFICACION

Las llamadas émetodologias agilesé son una serie de técnicas disefladas para la correcta gestién de los proyectos y la eficiencia
operativa dentro de los grupos de trabajo; dichas metodologias cumplen con ciertos estdndares y objetivos que permiten
aumentar la eficiencia de las personas involucradas en el proyecto, de manera dindmica y coordinada, a la vez que se optimizan

los recursos.

De todas ellas sobresale la metodologia SCRUM. Este médulo, forma parte de la certificacidn oficial como SCRUM Manager y
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prepara a los alumnos ademas de ensefiarles dicha metodologia para superar el examen oficial de certificacién.

Contenidos:

0 Marco general de gestién de proyectos

o Gestién predictiva de proyectos, fortalezas y debilidades

o El manifiesto &gil: Valores y principios agiles

o El escenario de nuestras empresas

o Gestién de proyectos agil: objetivos, fortalezas y debilidades

o Ciclo de desarrollo agil

o Criterios de gestién predictiva/agil

o El modelo Scrum Manager

0 Medicién y estimacién

o Gestién visuall.3. HISTORIAS DE USUARIO: FUNDAMENTOS Y CERTIFICACION

Conocer la ingenieria de requisitos con un enfoque 4gil a través de historias de usuario para incorporarlas al proceso de
desarrollo iterativo e incremental. El curso describe los conceptos de historia de usuario, epic, tema y tarea, ensefia a disefar
buenas historias de usuario, a aplicar el método INVEST para historias con calidad, a aplicar el sistema de priorizacién MoSCoW,
ROl y WSJF, dividirlas en historias méas pequefias, distinguirlas de casos de uso y requerimientos funcionales, describe historias
técnicas e introduce la técnica del User Story Mapping.

Contenidos:

o Historias de usuario - Epics - Temas.

o Informacién en una historia de usuario.

o Calidad en las historias de usuario.

o Divisién de historias de usuario.

o Comparativa con otras formas de toma de requerimientos.

o Historias técnicas.

o User Story Mapping.

o Apéndice: Historias de usuario en otros dmbitos

1.4. KANBAN: FUNDAMENTOS Y CERTIFICACION

El Kanban es un sistema de informacién que controla de modo arménico la fabricacidn de los productos necesarios en la
cantidad y tiempo necesarios en cada uno de los procesos que tienen lugar tanto en el interior de la fébrica, como entre
distintas empresas.

También se denomina ésistema de tarjetasé, pues en su implementacién mas sencilla utiliza tarjetas que se pegan en los
contenedores de materiales y que se despegan cuando estos contenedores son utilizados, para asegurar la reposicién de dichos
materiales. Las tarjetas actlan de testigo del proceso de produccién. Otras implementaciones mas sofisticadas utilizan la misma
filosofia, sustituyendo las tarjetas por otros métodos de visualizacién del flujo.

Contenidos:

o Metodologia Kanban

o Herramientas Software Kanban: Casos practicos

o Kanban en el sector IT

2.1.- PRODUCT OWNER: FUNDAMENTOS Y CERTIFICACION

Para el éxito de una buena implantacién de Scrum es absolutamente necesario disponer de Product Owners cualificados que
sustenten el uso de Scrum en su organizacién y que hayan adquirido previamente las competencias y conocimientos de las
técnicas avanzadas necesarias.

Ademds de la base de los principios basicos del rol de Product Owner y del Product Backlog, el Product Owner debe profundizar
en técnicas de captura y gestién de necesidades de los usuarios, directivos y de cémo trasladarlas y gestionarlas con el Equipo
Contenido:

o Diferencias Product Owner y Project Manager

o Funciones basicas en la toma de decisiones del PO

o Diferencias PO y Scrum Master

o Cualidades de un Product Owner

o Entender Valor

o0 Herramientas para interactuar con personas y equipos

o Manifiesto agil

o Valores Scrum

o Aprendamos a priorirzar

o Conociendo Scrum

o Design Thinking

o Product Owner Proxy

o Agile Inception Deck: Hablamos de lo mismo

0 Bussiness Model Canvas: Ejemplo practico

0 ¢Cémo gestionar con incertidumbre y entregar valor de negocio tempranamente?

o Entendiendo a los diferentes stakeholders

o User History Mapping

o Claves para ser un buen Product Owner

2.2.- DESIGN THINKING: FUNDAMENTOS Y CERTIFICACION

Design Thinking son técnicas y actitudes para resolver problemas y aportar valor a las personas. éCudntas veces se ha lanzado
un producto al mercado que no ha tenido una buena aceptacién? {Se habia creado el producto pensando realmente en los
usuarios?

Con Design Thinking empatizamos con los usuarios para conocer cudl es su problema real e idear nuevas soluciones que puedan
realmente responder a sus necesidades: Empatizar con los usuarios de tus productos. Identificar nuevos
problemas/oportunidades de negocio. Idear nuevos productos, servicios o funcionalidades. Priorizar valor. Comprobar si la
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solucién tiene una buena aceptacion.

Contenidos:

0 ¢Qué es Design Thinking? Aplicaciones reales.

o Decidiendo el Reto de Disefio.

o Té cnicas y herramientas para empatizar.o Aprender a desarrollar una guia de observacion.
o |dentificar insights y oportunidades.

o |Idear soluciones de forma colaborativa.

o Converger y seleccionar ideas.

o Presentacidon de propuesta.

2.3.- BELBIN: FUNDAMENTOS

Se presenta la metodologia de los Roles de Equipo Belbin y cémo aplicarla de forma practica para mejorar las competencias del
trabajo en equipo, el rendimiento de las personas y el clima de trabajo dentro del equipo de desarrollo.

Contenido:

0 ¢Cémo aplicar Belbin en la practica?

o Roles Belbin

o Tipos de Informes

o Informes Belbin aplicados a la figura del Product Owner

o El circulo de los roles. Visibiliza al equipo. Carencias y excesos

o Aplicacion practica de la metodologia Belbin.
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OBJECTIUS

Les sortides professionals que té el curs sén:

La realitzacié del curs facilita:

- Aconsegquir llocs per a la direccié de projectes sobre la base de metodologies Agils.
- Accedir a la demanda de professionals amb coneixements en gestié agil.

- Obtencié del certificat oficial de Scrum Master.

Els models de gestié empresarial basats en Agilitat sén cada vegada més implantats, amb la finalitat de complir uns terminis de
temps i inversié que permeten aconseguir els objectius desitjats des del primer moment en qué es desenvolupa una idea de
negoci.

Estudiar aquest curs d'Agile Manager proporciona les bases per a adaptar-se de manera rapida als canvis que s'exigeixen
actualment en la Gestié de Projectes i al temps aconseguir millores substancials en la productivitat dels equips, creant EQUIPS
D'ALT RENDIMENT.

D'altra banda, en aquesta proposta de Curs, es pretén a més de proporcionar a I'alumne el marc teoric i les bones practiques
més esteses en gestidé de projectes agiles, proporcionar-li a més suport en alguns dels marcs de Project Management més
estesos en metodologia agil com sén: SCRUM i Kanban.

En aquest curs, a més d'obtenir la titulacié com Agile Manager es podra optar a les seglients certificacions oficials, atés que els
cursos oficials de certificacié estan inclosos en el programa del Curs i només cal pagar I'examen de la certificacié en la qual
s'estiga interessat.

" SCRUM Manager ®

" Histories d'Usuari (Certificat per Scrum Manager)

" Kanban (Certificat per Scrum Manager)
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