ADGD13. Gestor de
producto digital.

Sku: PS_ADGD13

Horas: 150

Formato: HTML

OBJETIVOS

e Gestionar productos digitales, responsabilizandose de la vision estratégica del
producto: idear, prototipar, validar soluciones innovadoras y evolucionar para conseguir
el éxito del producto segun los objetivos de negocio marcados, descubriendo
problemas y necesidades que permitan identificar oportunidades de innovacién

e Desarrollar el lado creativo usando diversas técnicas de ideacidn en procesos de co-
creaciéon, como el Design Thinking, para dar con soluciones disruptivas que den
respuesta a problemas y necesidades reales; asi como descubrir problemas y
necesidades latentes para identificar oportunidades de innovacion.

e Crear propuestas de valor unico y diferencial en base a ideas innovadoras que se
conviertan en negocios viables con un a orientacion customer-centric.

e Crear prototipos iterativamente, invirtiendo el minimo de tiempo y recursos posibles,
para dar forma a un producto, definirlo y pensar su modelo de negocio, a travées de
disciplinas transversales indispensables como el User Experience (UX) y el Interaction
Design (IxD) que crean mockups funcionales.

e Conocer la realidad estratégica de los negocios basados en productos digitales, qué
modelos organizativos existen, cudl es el rol del product manager, qué frameworks se
emplean para articular la estrategia de un producto ligada a objetivos de negocio para
liderar una organizacion basada en OKRs (Objective & Key Results).

e Dominar técnicas de roadmapping para traducir la estrategia en un producto real,
generar insights que permitan orientar el producto hacia lo importante, conociendo las
claves del proceso de investigacién que ayudan a encontrar los problemas raiz para
generar soluciones de impacto, y aprender a priorizar las iniciativas.

e Conocer la metodologia Agile (SCRUM y DevOps) poniéndola en practica a través de
simulaciones reales de desarrollo de productos y aprender cémo negociar mejor,
gestionar equipos y liderar de forma "lean”.

¢ Definir toda una estrategia de growth en torno a un objetivo clave de negocio, y
establecer un subconjunto de KPIs para conseguirlo, midiendo el éxito de una solucion
digital y desplegando ese modelo de medicion en una herramienta de analitica digital.
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e Conocer la metodologia, las herramientas y el proceso de un proyecto de Growth
Hacking para implementar Hacks de conversion y fidelizacién de un producto digital y
plantear estrategias para acelerar la adopcion y crecimiento de un producto de
principio a fin.

e Dominar los frameworks de growth para impulsar las métricas de adquisicion de un
producto digital y la experimentacion rapida e iterativa, combinando numerosas
habilidades y herramientas de Growth.

e Conocer el nuevo entorno laboral VUCA (Volatility, Uncertainty, Complexity &
Ambiguity), que requiere del dominio de herramientas de trabajo en red, colaborativas,
agiles; asi como de las habilidades y competencias que se exigen para ser competitivo
en el nuevo entorno digital.

CONTENIDOS

e Unidad 1. Ideacion del producto
o Conocimiento / capacidades / cognitivas y practicas.
= Asuncion de las bases del Design Thinking.
= Aproximacion a las técnicas de investigacion existentes.
= Comprension de la importancia de identificar y validar oportunidades para lanzar productos
de éxito.
= Conocimiento de las técnicas de creatividad més habituales; asi como las técnicas de
ideacién y pensamiento creativo con mas aplicacion al mundo del negocio.
o Habilidades de gestion, personales y sociales
= Tolerancia a la ambigtiedad: capacidad para resistir durante mucho tiempo la insolubilidad de
un problema, sin cejar en su trabajo o intento por superarlo.
= Fluidez de ideas, para llegar cada vez mas cerca y mas al fondo del problema que se analiza
hasta dar con la solucién adecuada.
» Flexibilidad para llegar a la solucién del problema desde diferentes puntos de vista.
= QOriginalidad en la creacién de ideas.
= Sensibilidad para los problemas: Buscar nuevos problemas y nuevas posibilidades,
considerando los viejos problemas desde un angulo nuevo.

e Unidad 2. Desarrollo del concepto de producto
o Conocimiento / capacidades / cognitivas y practicas.
= Dominio de Product & Service Design.
Conocimiento de las técnicas de priorizacion.
Uso de las herramientas de Validation Board y Value Proposition Canvas.
Asimilacién 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).
o Habilidades de gestion, personales y sociales
= Curiosidad: para conocer lo que los clientes realmente necesitan hay que indagar, hacer
averiguaciones y preguntarles directamente por su punto de vista.
= Habilidad de escuchar activamente: cuando los clientes estan hablando, no es suficiente el
mantener un respetuoso silencio, sino que hay que tener una mente abierta y al 100% de
rendimiento para, descubrir las mejores maneras de ofrecer lo que necesitan.
= Capacidad para presentar soluciones especificas para las necesidades detectadas.

e Unidad 3. Definicion del producto
o Conocimiento / capacidades / cognitivas y practicas.
= Definicién de un buen producto.
= Asimilacion de la importancia de pensar desde el punto de vista del usuario.
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= Dominio del ciclo de vida del producto digital.

= Familiarizacién con el prototipado de personas, contenidos y disefio.

= Asuncion de la importancia del user testing continuo.

= Optimizacién continua de producto.

o Habilidades de gestién, personales y sociales

» Curiosidad: para conocer lo que los clientes realmente necesitan hay que indagar, hacer
averiguaciones y preguntarles directamente por su punto de vista.

= Habilidad de escuchar activamente: cuando los clientes estan hablando, no es suficiente el
mantener un respetuoso silencio, sino que hay que tener una mente abierta y al 100% de
rendimiento para, descubrir las mejores maneras de ofrecer lo que necesitan.

» Capacidad para presentar soluciones especificas para las necesidades detectadas.

e Unidad 4. Gestién y estrategias de productos
o Conocimiento / capacidades / cognitivas y practicas.
= Comprension del paso del product-market fit al product-growth.
= Definicion de la estrategia y direccion de productos.
= Aproximacion a la vision de Producto y OKRs.
= Dominio de las técnicas y frameworks para la definicion de una estrategia.
o Habilidades de gestién, personales y sociales
= Capacidad para traducir, manipular y comprender las perspectivas de los clientes,
utilizandolas para crear una estrategia comercial sélida.
= Dominio de herramientas que garanticen la identificacion, seguimiento y notificacién de
indicadores clave.
= Especialista en comunicacion interna y en gestion del cambio para impulsar una estrategia
organizativa basada en el compromiso y la motivacion.
= Creacion de textos convincentes para diferentes audiencias con diversos tonos y
extensiones, basados en contenidos concisos, atractivos y focalizados.

e Unidad 5. Roadmapping de producto
o Conocimiento / capacidades / cognitivas y practicas.
= Conocimiento del proceso: De la visién al roadmap.
» ¢/ Por qué la existencia de un producto?
= ;Cbomo se alcanza la vision del producto?
= ¢/ Qué necesidades se deben resolver?
= Aplicacién de técnicas de roadmapping.
Utilizacion de metodologia Agil para el desarrollo de proyectos iterativos.
» Aplicacién de técnicas de priorizacién.
= Descubrimiento, identificacién y validacion de necesidades.
= Disefio de hipétesis y validacion.
= Evaluacion y priorizacion de funcionalidades.
o Habilidades de gestién, personales y sociales
= Comunicacién de manera clara tanto verbalmente como por escrito, en relacién a la
necesidad del producto y a sus detalles.
= Organizacion y sistematizacion en la informacion recogida.
= Creatividad para pensar en nuevas formas de resolver problemas, de desarrollar procesos
efectivos de tomas de decisidn y de comunicacion con los integrantes del equipo de trabajo.
» Habituado a la toma de decisiones y estrategias a largo plazo al igual que a trabajar en
funcién de los objetivos del equipo y las metas generales.
= Capacidad de andlisis.

e Unidad 6. Metodologias &giles para la gestion de productos
o Conocimiento / capacidades / cognitivas y practicas.
= Manejo de las metodologias agiles: SCRUM y DevOps.
= Conocimiento del proceso de desarrollo de producto en Agile.
= Medicion 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.
= Aproximacion al Lean Leadership.
o Habilidades de gestion, personales y sociales
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= Comunicacién de manera clara tanto verbalmente como por escrito, en relacién a la

necesidad del producto y a sus detalles.

Organizacion y sistematizacion en la informacion recogida.

= Creatividad para pensar en nuevas formas de resolver problemas, de desarrollar procesos
efectivos de tomas de decision y de comunicacion con los integrantes del equipo de trabajo.

» Habituado a la toma de decisiones y estrategias a largo plazo al igual que a trabajar en
funcién de los objetivos del equipo y las metas generales.

= Capacidad de andlisis.

e Unidad 7. Analitica de productos para la metodologia Growth Hacking
o Conocimiento / capacidades / cognitivas y practicas.
= Aplicacién de la Growth Hacking Methodology.
= Comprension de los fundamentos de la analitica de producto.
Usos de las herramientas de analitica.
= Conocimiento de la experimentacién rapida.
= Familiarizacién con Lean Analytics, Google Analytics, AB Testing, ...
= Comprension de la analitica digital basada en el comportamiento.
o Habilidades de gestion, personales y sociales
= Capacidad para traducir, manipular y comprender las perspectivas de los clientes,
utilizdndolas para crear una estrategia comercial sélida.
= Dominio de herramientas que garanticen la identificacién, seguimiento y notificacion de
indicadores clave.
» Especialista en comunicacion interna y en gestién del cambio para impulsar una estrategia
organizativa basada en el compromiso y la motivacion.
= Creacion de textos convincentes para diferentes audiencias con diversos tonos y
extensiones, basados en contenidos concisos, atractivos y focalizados.

e Mddulo de formacion 8 Estrategias de Growth de optimizaciéon de producto
o Conocimiento / capacidades / cognitivas y practicas.
= Optimizacién de las fases de estrategias Growth:
= Activacion.
= Conversion.
= Retencion.
= Fidelizacion.
= Validacion de Propuestas de valor, el Modelo de negocio, el onboarding y el UX.
o Habilidades de gestién, personales y sociales
o Capacidad para traducir, manipular y comprender las perspectivas de los clientes, utilizandolas para
crear una estrategia comercial sélida.
o Dominio de herramientas que garanticen la identificacion, seguimiento y notificacién de indicadores
clave.
o Especialista en comunicacion interna y en gestion del cambio para impulsar una estrategia
organizativa basada en el compromiso y la motivacion.
o Creacion de textos convincentes para diferentes audiencias con diversos tonos y extensiones,
basados en contenidos concisos, atractivos y focalizados.

e Mddulo de formacidn 9 Estrategias Growth de adquisicién de producto
o Conocimiento / capacidades / cognitivas y practicas.
= Viralizacion mediante Growth Machines.
= Fases.
= Técnicas.
= Como implementar Growth hacking en adquisicion.
= Practicas no recomendables.
= Estrategias mas recomendadas.
= Fundamentos de Marketing Automation.
o Habilidades de gestién, personales y sociales
= Extremadamente analitico, ya que tiene que ser capaz de entender rdpidamente si sus
experimentos estan dando buenos resultados o no.
= Creativo, ya que es necesario que constantemente tenga ideas innovadoras, tiene que ser
capaz de disefiar estrategias de crecimiento que consigan resultados espectaculares, y para
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€S0 es necesario que sea una persona curiosa.
= Agil, ya que es necesario que sea capaz de validar rapidamente si sus experimentos estan
funcionando bien o no.

e Médulo de formacién 10 Habilidades y competencias de gestion, personales y sociales para el
entorno digital
o Conocimiento / capacidades / cognitivas y practicas.
= Impulso de habilidades digitales:
Liderazgo participativo.
= Gestion del cambio.
Inteligencia emocional.
Storytelling.
Creacion de marca personal.
= Comunicacién y negociacion en entornos digitales.
= Comprension de las competencias necesarias para el nuevo entorno digital:
= Lainfluencia digital.
= La colaboracion en el entorno.
= La integracion de la diversidad.
= La gestion emocional.
= La agilidad en toma de decisiones.
= La anticipacién en contextos digitales.
= La flexibilidad para la transformacion.
= La asuncién de incertidumbre y riesgos.
= La elaboracién, gestion y difusion de contenidos.
= Conocimiento de las herramientas imprescindibles para:
= El trabajo colaborativo.
= El trabajo en remoto.
= La gestién de proyectos.
= Automatizacion de flujos de trabajo.
= Practica en las claves del trabajo en equipo y de la productividad en remoto.
Fomento del liderazgo participativo y la gestion del cambio.
Dominio de la comunicacién y la negociacion en entornos digitales.
Practica del modelo de competencias para el entorno digital.
= Elaboracion y gestion de la marca personal desde la importancia del storytelling.
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