METODOLOGIAS AGILES DE DESARROLLO

Programacién semanal

En la programacion semanal te presentamos un reparto del trabajo de la asignatura a lo largo de las semanas del

cuatrimestre.

Semana 1

Semana 2

Semana 3

Semana 4

Semana 5

Programacién semanal

CONTENIDO TEORICO ACTIVIDADES CLASES EN DIRECTO
(15 puntos)
Tema 1: Contexto y tendencias de
innovacién Huella UNIR

1.1. Introduccién y objetivos

1.2. La gestion de la innovacidn corporativa
1.3. Modelo de negocio como marco
integral para pensar en el cambio sistémico
1.4. Patrones de innovacion en modelos de
negocio

1.5. Referencias bibliograficas

Tema 2: Negocio digital y tipos de
innovacion

2.1. Introduccién y objetivos

2.2. Qué es y qué no es una start-up
2.3. Tipos de innovacidn y start-ups
2.4. Unicornios frente a cucarachas
2.5. Referencias bibliograficas

Tema 3: Ejemplos actuales de modelos de
negocio por sectores

3.1. Introduccidn y objetivos

3.2. Fintech y legaltech

3.3. Industria 4.0 y energia

3.4. Logistica y movilidad

Tema 3: Ejemplos actuales de modelos de
negocio por sectores (continuacion)

3.5. TELCO y agrotech

3.6. Educacion, proptech

3.7. Ocio y turismo

3.8. Retail y foodtech

3.9. Referencias bibliograficas

Tema 4: Metodologias agiles para la
innovacion

4.1. Introduccién y objetivos

4.2. Qué son las metodologias agiles
4.3. Hibridacion entre Design Thinking,
Lean, Agile y Growth Hacking

4.4, Estructura de la innovacién agil en la
empresa

4.5. Qué es un minimo producto viable y
tipos

4.6. Cuadro de mando y el proceso de
experimentacion continua

4.7. Referencias bibliograficas

(2,8 puntos)

Test Tema 1
(0,1 puntos)

Test Tema 2
(0,1 puntos)

Test Tema 3
(0,1 puntos)

Test Tema 4
(0,1 puntos)

Sesion de Presentacion
de la asignatura

Clase del Tema 1

Clase del Tema 2

Clase del Tema 3

Clase del Tema 3
(continuacion)

Clase del Tema 4
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Semana 6

Semana 7

Semana 8

Semana 9

Semana 10

Semana 11

Programacién semanal

CONTENIDO TEORICO

Tema 5: Design Thinking: empatizar,
definir, idear, prototipar y testear
5.1. Introduccidn y objetivos

5.2. Origen del Design Thinking

5.3. ¢Por qué Design Thinking?

5.4. Proceso Design Thinking

Tema 5: Design Thinking: empatizar,
definir, idear, prototipar y testear
(continuacion)

5.5. Design Thinking y el mundo del disefio
Ux/ul

5.6. Herramientas del Design Thinking

5.7. Referencias bibliograficas

Tema 6: Design Sprint: el proceso de
prototipado agil

6.1. Introduccidn y objetivos

6.2. Qué es Design Sprint y por qué es util
para una corporacion

6.3. Problemas adecuados para abordar en
un Sprint

6.4. Proceso Design Sprint original

6.5. La preparacion en un Sprint

Tema 6: Design Sprint: el proceso de
prototipado agil (continuacion)

6.6. Design Sprint 2.0

6.7. La iteracidn en Design Sprint
6.8. Referencias bibliograficas

Tema 7: Lean Startup y Customer
Development: de la idea al modelo de
negocio

7.1. Introduccién y objetivos

7.2. Los principios de Lean Startup

7.3. La metodologia de desarrollo de cliente

Tema 7: Lean Startup y Customer
Development: de la idea al modelo de
negocio (continuacion)

7.4. Entrevistas Lean sin sesgo, claves y
trucos

7.5. Experimentos Lean o MVP

7.6. Herramientas principales de Lean
Startup

7.7. Referencias bibliograficas

METODOLOGIAS AGILES DE DESARROLLO

ACTIVIDADES
(15 puntos)

CLASES EN DIRECTO

Entrega Actividad 1
(3 puntos)

Test Tema 5
(0,1 puntos)

Test Tema 6
(0,1 puntos)

Entrega Actividad 2
(3 puntos)

Actividad grupal
Lectura individual

Test Tema 7
(0,1 puntos)
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Clase del Tema 5

Clase del Tema 5
(continuacion)

Clase de Resolucion de la

Actividad 1

Clase del Tema 6

Clase del Tema 6
(continuacién)

Sesion de
Recomendacién de
Examen

Clase del Tema 7

Clase del Tema 7
(continuacion)



Semana 12

Semana 13

Semana 14

Semana 15

Semana 16

NOTA

METODOLOGIAS AGILES DE DESARROLLO

ACTIVIDADES

NTENIDO TEORI
o O TEORICO (15 puntos)

CLASES EN DIRECTO

Actividad grupal
Aula de discusion
(0,4 puntos)

Tema 8: Scrum y entrega continua
8.1. Introduccidn y objetivos

8.2. Principios de la gestion agil de
proyectos

8.3. Filosofia y origen de Scrum, el
Manifiesto Agil

8.4. Roles y perfiles Scrum

8.5. El proceso Scrum de gestion de
proyectos

8.6. Herramientas principales de Scrum
8.7. Referencias bibliograficas

Test Tema 8
(0,1 puntos)

Entrega de Actividad

Grupal
(5 puntos)

Clase de Repaso

Semana de examenes

Se consideran periodo de repaso los dias comprendidos entre X/X/X.

Presentacion de la
Actividad Grupal

Clase de Resolucion de la
Actividad 2

Clase del Tema 8

Clase de Resolucion de
Actividad Grupal

Esta Programacion semanal puede ser modificada si el profesor lo considera oportuno para el enriquecimiento de la

asignatura.

Programacién semanal
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