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Guia del Curso
ADCD13 GESTOR DE PRODUCTO DIGITAL

Modalidad de realizacién del curso: A distancia y Online

Titulacién: Diploma acreditativo con las horas del curso

OBJETIVOS

Este Curso ADGD13 GESTOR DE PRODUCTO DIGITAL le ofrece una formacién especializada
en la materia dentro de la Familia Profesional de Administracién y gestién. Con este CURSO
ADGD13 GESTOR DE PRODUCTO DIGITAL el alumno sera capaz de Gestionar productos
digitales, responsabilizindose de la vision estratégica del producto: idear, prototipar, validar
soluciones innovadoras y evolucionar para conseguir el éxito del producto segtn los objetivos
de negocio marcados, descubriendo problemas y necesidades que permitan identificar

oportunidades de innovacion.

CONTENIDOS

UNIDAD DIDACTICA 1. IDEACION DEL PRODUCTO

1. Asuncién de las bases del Design Thinking

2. Aproximacién a las técnicas de investigacion existentes

3. Comprensién de la importancia de identificar y validar oportunidades para lanzar
productos de éxito

4. Conocimiento de las técnicas de creatividad mas habituales; asi como las técnicas de

ideacién y pensamiento creativo con mas aplicacién al mundo del negocio



UNIDAD DIDACTICA 2. DESARROLLO DEL CONCEPTO DE PRODUCTO

Dominio de Product & Service Design

Conocimiento de las técnicas de priorizacion

Uso de las herramientas de Validation Board y Value Proposition Canvas
Asimilacion de las técnicas de desarrollo de concepto

Profundizacion en los principios de UX.

Familiarizacion con el Lean Startup, el prototipado y la validacién de hipétesis

Construccién de un Producto Minimo Viable (MVP)
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UNIDAD DIDACTICA 3. DEFINICION DEL PRODUCTO

Definicion de un buen producto

Asimilacién de la importancia de pensar desde el punto de vista del usuario
Dominio del ciclo de vida del producto digital

Familiarizacion con el prototipado de personas, contenidos y disefio

Asuncién de la importancia del user testing continuo
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Optimizacién continua de producto

UNIDAD DIDACTICA 4. GESTION Y ESTRATEGIA DE PRODUCTOS

1. Comprension del paso del product-market fit al product-growth
2. Definicion de la estrategia y direccién de productos
3. Aproximacion a la visién de Producto y OKRs

4. Dominio de las técnicas y frameworks para la definicién de una estrategia

UNIDAD DIDACTICA 5. ROADMAPPING DE PRODUCTO

. Conocimiento del proceso: De la visién al roadmap
- ;Por qué la existencia de un producto?
- ;Cémo se alcanza la visién del producto?

. -;Qué necesidades se deben resolver?

. Aplicacion de técnicas de roadmapping



. Utilizacién de metodologia Agil para el desarrollo de proyectos iterativos
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7. Aplicacién de técnicas de priorizacién
8. Descubrimiento, identificacién y validacién de necesidades
9. Disefio de hipdtesis y validacion

10. Evaluacién y priorizacién de funcionalidades

UNIDAD DIDACTICA 6. METODOLOGIAS AGILES PARA LA GESTION DE
PRODUCTOS

Manejo de las metodologias dgiles: SCRUM y DevOps

Conocimiento del proceso de desarrollo de producto en Agile

Medicién del rendimiento de SCRUM y DevOps mediante las métricas clave
Conocimiento de los sprints de desarrollo en Agile

Dominio de los fundamentos de Agile Tech Stack

AN AR S e

Aproximacién al Lean Leadership

UNIDAD DIDACTICA 7. ANALITICA DE PRODUCTO PARA LA
METODOLOGIA GROWTH HACKING

Aplicacién de la Growth Hacking Methodology

Comprensién de los fundamentos de la analitica de producto
Usos de las herramientas de analitica

Conocimiento de la experimentacién rapida

Familiarizacion con Lean Analytics, Google Analytics, AB Testing, etc...
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Comprensidn de la analitica digital basada en el comportamiento

UNIDAD DIDACTICA 8. ESTRATEGIAS GROWTH DE OPTIMIZACION DE
PRODUCTO

1. Optimizacion de las fases de estrategias Growth:
2. -Activacién
3. - Conversion

4, -Retencion



5. - Fidelizacién

6. Validacién de Propuestas de valor, el Modelo de negocio, el onboarding y el UX.

UNIDAD DIDACTICA 9. ESTRATEGIAS GROWTH DE ADQUISICION DE
PRODUCTO

. Viralizacién mediante Growth Machines
. -Fases

. - Técnicas

1
2
3
4. Cémo implementar Growth hacking en adquisicién
5. - Practicas no recomendables

6. - Estrategias mas recomendadas
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. Fundamentos de Marketing Automation

UNIDAD DIDACTICA 10. HABILIDADES Y COMPETENCIAS DE
GESTION, PERSONALES Y SOCIALES, PARA EL ENTORNO DIGITAL

. Impulso de habilidades digitales:
. - Liderazgo participativo
- Gestion del cambio

. - Inteligencia emocional
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2

3

4

5. - Storytelling
6. - Creacién de marca personal

7. - Comunicacién y negociacién en entornos digitales

8. Comprensién de las competencias necesarias para el nuevo entorno digital:
9. -Lainfluencia digital

10. - La colaboracién en el entorno

11. - Laintegracidn de la diversidad

12. - La gestién emocional

13. - La agilidad en toma de decisiones

14. - La anticipacién en contextos digitales

15. - La flexibilidad para la transformacién

16. - La asuncién de incertidumbre y riesgos

17. - La elaboracién, gestién y difusién de contenidos



18.
19.
20.
21.
22.
23.
24.
25.
26.
27.

Conocimiento de las herramientas imprescindibles para:

- El trabajo colaborativo

- El trabajo en remoto

- La gestién de proyectos

- Automatizacién de flujos de trabajo

Practica en las claves del trabajo en equipo y de la productividad en remoto
Fomento del liderazgo participativo y la gestién del cambio

Dominio de la comunicacién y la negociacion en entornos digitales
Practica del modelo de competencias para el entorno digital

Elaboracién y gestién de la marca personal desde la importancia del storytelling
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