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Hoy en dia, cualquier organizacion, cuando se enfrenta a un desafio para mejorar,
o pretende alcanzar algun objetivo preciso, lo hace a través de la implementacion
de un proyecto. Un proyecto significa la identificacion de un conjunto de metas u
objetivos, la planificacion de un conjunto de recursos para alcanzarlos vy la
evaluacion posterior del esfuerzo realizado en un marco de tiempo preciso. La
gestion de proyectos, si bien tiene su origen en disciplinas mas técnicas, también
ha encontrado su lugar en las empresas orientadas al servicio, también en las del
sector turistico.

El concepto de la asignatura es mostrar al alumno todo lo que implica el proceso
de gestionar un proyecto turistico desde un punto de vista practico, de manera
que sea capaz de aplicar y desarrollar en un marco preciso y realista los
conocimientos adquiridos a lo largo del Grado. Se estudiaran diversas
herramientas y técnicas que contribuyen a una correcta planificacién de un
proyecto, asi como los procesos clave que intervienen.

Las competencias desarrolladas a lo largo del curso permitirdn al alumno
desarrollar habilidades altamente requeridas en un momento de cambio
constante como el actual. Gestionar un proyecto implica pensar de forma critica
y original. También requiere habilidades de gestién de personas para coordinar al
equipo hacia un objetivo comun. Finalmente, implicaré que el alumno sea flexible
y adaptable a los retos que afronte en el camino, ya que ningun proyecto es
idéntico a otro.

Sobre una base tedrica introductoria se instara al alumno, en el seno de un equipo,
a diseflar e implementar un proyecto, en una practica experiencial y de rol que
permitird no sélo poner en practica todas las herramientas, técnicas y métodos
aprendidos en las sesiones lectivas sino experimentar en primera persona lo que
significa enfrentarse al reto de hacer un proyecto real, sorteando riesgos vy
confrontando problemas e imprevistos que puedan ir surgiendo, asi como
interactuar de manera simulada con clientes y posibles inversores. En un entorno
100% realista y profesional, se realizard un seguimiento tutorizado del trabajo para,
finalmente, presentar publicamente su proyecto ante inversores. \

CB02- Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o
vocacion de una forma profesional y posean las competencias que suelen



Centre adscrit

S UNIVERSITATos
BARCELONA

demostrarse por medio de la elaboracion y defensa de argumentos y la resolucion
de problemas dentro de su area de estudio

CBO04- Que los estudiantes puedan transmitir informacioén, ideas, problemas y
soluciones a un publico tanto especializado como no especializado

CGO03- Coordinar equipos de trabajo en entornos digitales

CGO05- Demostrar capacidad analitica y de sintesis

CGO06- Tener orientacion al cliente

CEOQ9- Disefar y desarrollar planes de accion para la implantacion de proyectos
turisticos digitales

1. Conocer las bases de la creacion y gestion de proyectos digitales desde una
perspectiva real

2. Conocer las principales metodologias de innovacion y aplicarlas al disefio y
desarrollo de nuevos proyectos turisticos

3. Tener una vision holistica de los negocios digitales aplicando distintos tipos
de conocimiento en un mismo proyecto

4, Conocer y aplicar metodologias de gestion de proyectos y de trabajo en

equipo

1. Introduccién a la direccién y la gestidn de proyectos

a.

@ "0 000

Definicion de "proyecto”

Gestion de proyectos

Objetivos de un proyecto

Procesos clave en Gestion de Proyectos

Fases en Gestion de proyectos

Proyectos en el sector turistico

Metodologias de Gestion de Proyectos (Cascada, Agile, Kanban,
etc.)

2. Los personajes que intervienen en un Proyecto
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El equipo de proyecto
El/la jefe/ a de proyecto
Los clientes
Els stakeholders
e. Los patrocinadores
3. Investigacion y conceptualizacion
a. Recogida de Informacién y/o requerimientos
b. Anélisis DAFO en proyectos
c. Otras herramientas de anélisis habituales
4. Disefio de un proyecto
a. Estructura de Objetivos
b. Técnicas de creatividad aplicables a proyectos
c. Business Model Canva y MK Mix en Gestion de Proyectos
5. Disefio de indicadores de medida
a. Concepto de Indicador
b. La variable o parametro del indicador
c. Confeccidén de unindicador
6. Planificacion de un proyecto
a. El organigrama Técnico o EDT
b. Técnicas de mejora de la eficiencia
c. Resolucion de conflictos de planificacion
d. Estimacion de duraciones
e. Planificacién con herramientas informaticas (Project Libre)
7. Implementacién de un proyecto
a. Interacciones dentro del equipo
Prototipado
Adaptandose a los cambios
Correccion de desviaciones
Seguimiento con herramientas informaticas
f. Implementar en un entorno agil
8. Elaboracion de un proyecto (tutorizado)
a. Disedo de un MVP (Minima versidn Viable del Producto ) del
proyecto
b. Autoevaluacion del MVP
9. Presentaciones en publico de los proyectos
a. Construyendo un 'deck’ de presentaciones
b. Convertir un mazo en una presentacion de pitch

0o 0o®

©® Qoo

Las metodologias de aprendizaje previstas contemplan una diversidad de
procesos entre los que cabe destacar aquellos cognitivos vinculados a la
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comprension de los principios del turismo y el sistema turistico global, la inclusion
de competencias con un mayor componente de capacidades técnicas; asi las
actividades y dinamicas, tanto de tipo individual como grupal, asociadas para esta
asignatura son las siguientes:

— Clases expositivas

— Estudios de casos

— Debates dirigidos

— Ejercicios practicos

— Aprendizaje basado en problemas

El sistema de evaluacién mide el proceso de aprendizaje del estudiante teniendo
en cuenta las competencias y los contenidos de cada asignatura.

Los estudiantes pueden escoger entre la evaluacién continua o la evaluacion
unica:

Evaluacién Continua: el proceso de ensefianza - aprendizaje es evaluado a través
de un seguimiento continuo de las actividades realizadas por los estudiantes
durante el semestre y una evaluacioén individual final. Los estudiantes deben asistir
a las clases para ser evaluados mediante la evaluacion continua.

Evaluacién Unica: aquellos estudiantes que no pueden asistir regularmente a
clase pueden escoger ser evaluados a través de la evaluacion unica. El proceso
de ensefianza - aprendizaje es evaluado mediante la evaluacidon de todas las
actividades y una prueba individual final.

Para acogerse en esta modalidad hace falta solicitarlo a través del apartado de
evaluacion del Campus Virtual dentro de los primeros 15 dias desde el inicio de la
asignatura

La planificacion de las actividades de evaluacion sera publica para los estudiantes
desde la fecha de inicio de la asignatura.

Actividades Tipo Continuada Unica Semana de entrega

A lo largo de todo el

Participacion activa Indvidual 10% 0%
semestre

Des de la semana 2
hasta el final

Gestion de proyecto

e Grupal 50% 60%
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Examen Final Individual 40% 40% Semana de examen

Total 100% 100%

Para aprobar la asignatura es requisito indispensable haber obtenido una nota
final minima de “5”, siempre y cuando el estudiante haya realizado la prueba/s o
trabajo/s individuales establecidos en la asignatura. Esta prueba/s o trabajo/s final
deben estar calificadas con un minimo de “4” para poder calcular la media de
todas las actividades de evaluacion realizadas durante el curso.

Revisién y Reevaluacion de la Asignatura

El estudiante tiene derecho a la revisidn de todas las evidencias de evaluacién
que hayan sido disefiadas para la valoracién de su aprendizaje.

Si el estudiante no consigue lograr los objetivos de aprendizaje de la asignatura,
para optar a una reevaluacion de asignatura sera imprescindible haber obtenido
una calificacion final de la asignatura entre “4-4.9", y haberse presentado a la
prueba/s o trabajo/s finales individuales del curso.

El proceso de reevaluacion sélo implicard modificacion del acta de calificacion
final en caso de que la nueva prueba de evaluacion sea aprobada vy, en cualquier
caso, la calificacion maxima sera de “5”. Esta calificacion hard media con el resto
de calificaciones de las actividades de evaluacion que haya realizado el
estudiante durante el periodo lectivo correspondiente, teniendo en cuenta los
porcentajes establecidos en cada asignatura, configurando la nota final de la
asignatura.

ANDERSON, D.J.; CARMICHAEL, A. (2016). Essential Kanban condensed. Seattle:
Lean Kanban University Press.

BATALLER, A. (s.f.). Gestié de projectes. Barcelona: UOC.

GOLDRATT, ELIYAHU M.; SCHRAGENHEIM, ELI; PTAK, CAROL A. (s.d.). Necesario
pero no suficiente: una novela empresarial sobre la teoria de las limitaciones. Ed.
Diaz de Santos

GOODPASTURE, J.C. (2016). Project Management The Agile Way, Second Edition.
J. Ross Publishing.

GROSSMAN, S. (2017). Minimum Viable Product: Master Early Learning and
Develop an MVP with Scrum. CreateSpace Independent Publishing Platform.



Centre adscrit

fiﬁ?‘:i NIVERSITAToe
BARCELONA

HAZEBROUCQ, JEAN MARIE. (1999). Management des projets de tourisme et de
loisirs. Gaétan Morin Editeur, Paris.

NOKES; GREENWOOD. (2006), La guia definitiva de la gestion de proyectos.
Pearson Educacién, Madrid.

PERENA BRAND, J. (1996). Direccidn y Gestién de Proyectos. Ed. Diaz de Santos.
RIES, E. (2011). The Lean Start-up. Crown Business.

SCHWABER, K.; SUTHERLAND, J. (2020). Scrum guide. Creative Commons.
Disponible a: https://scrumguides.org .

SHORE, J.; WARDEN, S. (2008). The Art of Agile Development. O'Reilly.

VV.AA. (2017). Guia de los fundamentos de la gestidn de proyectos - Quinta
edicion. Pensilvania: Project Management Institute. \


https://scrumguides.org/

	BREVE DESCRIPCIÓN
	Hoy en día, cualquier organización, cuando se enfrenta a un desafío para mejorar, o pretende alcanzar algún objetivo preciso, lo hace a través de la implementación de un proyecto. Un proyecto significa la identificación de un conjunto de metas u objet...
	El concepto de la asignatura es mostrar al alumno todo lo que implica el proceso de gestionar un proyecto turístico desde un punto de vista práctico, de manera que sea capaz de aplicar y desarrollar en un marco preciso y realista los conocimientos adq...
	Las competencias desarrolladas a lo largo del curso permitirán al alumno desarrollar habilidades altamente requeridas en un momento de cambio constante como el actual. Gestionar un proyecto implica pensar de forma crítica y original. También requiere ...
	Sobre una base teórica introductoria se instará al alumno, en el seno de un equipo, a diseñar e implementar un proyecto, en una práctica experiencial y de rol que permitirá no sólo poner en práctica todas las herramientas, técnicas y métodos aprendido...
	COMPETENCIAS BÁSICAS
	COMPETENCIAS GENERALES
	COMPETENCIAS ESPECÍFICAS
	RESULTADOS DE APRENDIZAJE
	CONTENIDOS TEMÁTICOS
	METODOLOGÍAS DOCENTES
	SISTEMA DE EVALUACIÓN
	FUENTES DE INFORMACIÓN

