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NUESTRO
CURSO

En un mundo que nos obliga a la inmediatez, los productos y servicios que creamos
estan en constante evolucion, por lo que deben ser flexibles y adaptables; pero, sobre
todo, deben solucionar necesidades y generar experiencias de valor para quienes

los usan.

Este curso permite pasar de manera practica por la experiencia de creacion de
productos y servicios desde el conocimiento profundo de sus potenciales usuarios.
El proceso de investigacion, prototipado e iteracion constante busca reducir riesgos
en la creacion de productos complejos e innecesarios y permite optar por soluciones
simples que generen gran impacto y prueben su valor antes de escalarlos.

La experiencia del curso permitira al participante acercarse al pensamiento
Lean de forma empirica y compartirlo luego en diferentes espacios de la
vida profesional y personal.

En este curso, el participante aprendera principalmente a:

D Diseriar y crear productos y servicios
desde el entendimiento integral de
Sus usuarios.

D Testear e iterar soluciones para
aumentar de manera rapida'y
eficiente su propuesta de valor.



INFORMACION
GENERAL

Inicio:
29 de mayo

Fin
04 de julio

Modalidad:
Live Online

Duracion:
6 semanas
(30 horas lectivas)

Inversion:
S/ 2,400.00

Horarios™:
Martes y Jueves
de 19:00 a 22:00 hrs

*Revisa el cronograma.
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PERFIL DEL
INTERESADO

D Profesionales que estén en busqueda de actualizar sus
conocimientos y deseen seguir desarrollando sus habilidades
con metodologias de actualidad que les permitan mejorar
SuSs comunicaciones, procesos, interacciones con equipos y
entendimiento del negocio.

D Responsables del desarrollo de nuevos productos y servicios,
digitales o analogos.

Lideres de areas de producto, experiencia de cliente, marketing,
disefio, gestién del talento y comunicaciones interesados en
liderar proyectos desde una perspectiva centrada en el usuario.
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N
PERFIL

DEL EGRESADO

Al culminar el curso, lograras:

Manejar conceptos generales de UX y
Service Design.

Aplicar técnicas basicas de investigacion
(observacion, entrevistas) y analizar la
informacion obtenida, para convertirla en un
insumo de diseno.

Mapear el viaje del usuario (Customer
Journey Map) al interactuar con un servicio e
identificar los puntos de dolor criticos para la

experiencia.

Identificar los procesos detras de la
ejecucion de los servicios (Service Blueprint)
y replantearlos en favor de la experiencia
del usuario.

Elaborar y testear prototipos de baja
fidelidad de la solucion.

Iterar la solucién para optimizar la propuesta
de valor para el usuario.




CRONOGRAMA!

Sesién Tema Descripcion
Introduccién a las herramientas y
requisitos necesarios para que el e Presentacion ala comunidad
0 participante pueda llevar el curso UTEC

Lunes, 29 de may.
19:00 a 22:00

1
Martes, 30 may.

adecuadamente.

Profundizar algunas funcionalidades
de las herramientas y explicar la forma

de evaluacion.

Conceptos Basicos De Disefio

Centrado en el Usuario

y agilidad. (armado de grupos y

Requisitos minimos de
dispositivos y conectividad
Herramientas: Zoom, Slack y
Miro.

Entender los Conceptos
Basicos de Disefio Centrado
en el Usuario y la agilidad
(Lean).

19:00 a 22:00 definicion de desafios) + Armado de grupos y
asignacion de desafios.
« ¢Porquéycomo hacer
investigacion de usuario?
« Desarrollo de Proto Personas
2  Creacidonde plande
. investigacion (planning +
Jueves, O1de jun. User Research guia de entrevista + formato
19:00 a 22:00 de sistematizacion de
informacién)
* Role play de entrevistas.
« Asignacion de roles.
3
Martes, 06 de jun. Iteracion de research, user persona y role play
19:00 a 22:00
« Analisis de la informacién
4

Jueves, 08 de jun.

Hallazgos e Insights

(tarea: observacién/ experimentacion

encontrada y clusterizacion.
Formatos estandar para

19:00 a 22:00 del servicio) insights.
e Presentacion de hallazgos
- Entender la necesidad del
mapeo de la experiencia
5 como duia del servicio.
Martes, 13 de jun. Customer Journey Map » Creacion del Customer
19:00 a 22:00 Journey Map
» Deteccion de puntos de dolor
y momentos de gratificacion
6

Jueves, 15 de jun.
19:00 a 22:00

Customer Journey Map ideal y presentacion parcial.



Sesion
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Martes, 20 de jun.

19:00 a 22:00

8

Jueves, 22 de jun.

19:00 a 22:00

9

Martes, 27 de jun.

19:00 a 22:00

10

Martes, 04 de jul.

19:00 a 22:00

Tema

How Might We (HMW)
Ideacion
Testeo de conceptos de soluciéon
Eleccion de prototipo a crear

Elaboracion y testeo de Prototipos
(Digitales, Fisicos, Role Playing,
Storyboards)

Creacion del Service Blueprint e
iteracion de prototipos
(tarea: iterar los prototipos)

Minimo Producto Viable (MVP)
Presentacion final
Principales aprendizajes

Descripcion

Creaciéon de HMWs como
bases de un proceso de
ideacion.

Entender y poner en practica
la generacién de ideas
creativas teniendo como
base la exploracion.
Aterrizar las ideas en
formatos que se puedan
socializar y testear.
Testeo de conceptos de
solucion.

Creacion de prototipos
rapidos.

Desarrollo de la pauta de
testeo de prototipos.
Testeo de prototipos de
solucion.

Crear el Service Blueprint
incorporando la solucion.
Entender y poner en practica
el feedback que han recibido
a nivel prototipos.

Iterar los prototipos.

Entender el concepto de MVP
y la evolucion de la solucion.
Presentaciones finales.

Cierre del curso.

2La Universidad de Ingenieria y Tecnologia, se reserva el derecho de postergar, reprogramar o cancelar el curso en caso
no se cuente con la cantidad minima necesaria de participantes, asi como modificar la programacién de alguna sesién
agendada en caso de fuerza mayor y de manera excepcional fuera del horario establecido.



EXPERTA*

MIRELLA
MIGLIORE

Lead Experience Designer en Farmacias Peruanas. Profesional
con 10 afios de experiencia en empresas de retail, tecnologia,
inmobiliarias, seguros y salud. Tiene formacién en Product &
Service Design, Visual Design, Marketing y Publicidad, lo que
le ayuda a ver soluciones desde otra perspectiva. En su trabajo
se ha enfocado en mejorar la experiencia de los usuarios
colaborando en el disefio estratégico de productos y servicios.
Ademas, ha liderado varios proyectos e iniciativas con un
alto impacto en el negocio, compartiendo conocimiento con
equipos multidisciplinarios. Actualmente, trabaja como Lead
Experience Designer en Farmacias Peruanas articulando
el disefio de productos y servicios digitales Ademas, trabaj6
como Design Associate Manager en Pacifico Seguros y Lead
Designer en Samsung.

?La Universidad de Ingenieria y Tecnologia, se reserva el derecho de postergar, reprogramar o cancelar el curso
en caso no se cuente con la cantidad minima necesaria de participantes, asi como modificar la programacion de
alguna sesion agendada en caso de fuerza mayor y de manera excepcional fuera del horario establecido. De igual
manera, se reserva el derecho de reemplazar al expositor que por algtiin motivo de fuerza mayor no pueda asistir a
las sesiones programadas, por un expositor de similar calidad en caso se requiera.



SOBRE LAS CLASES
METODOLOGIA

Sesiones colaborativas live:
dinamicas, casos, ejercicios y
discusiones grupales.

Entrega de avances: desarrollo de
entregables del proyecto final.

Proyecto final: Se trabajara un
caso que permitira afianzar el
contenido brindado.

Exposicién final: Presentacion
del proyecto final en la ultima
sesion del curso.
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EVALUACION

La evaluacion es vigesimal siendo la nota minima
aprobatoria 13.00.

El curso tiene un enfoque de 20% tedrico y 80%
practico por lo que se requiere del compromiso del
participante en las diferentes actividades preparadas
a lo largo de las clases y su participacion activa en
todas las sesiones.

Este curso pretende mostrar un proceso de creacién
de productos y servicios en fases, por lo que es
vital asistir a todas las sesiones para mantener el
hilo y no retrasar a su equipo. De presentar algun
inconveniente, puede reportarlo con el Asistente
Virtual. De igual manera, sera responsabilidad del
participante revisar la grabacion de la sesion que
sera subida a la plataforma tecnoldgica. Si en caso el
participante no puede asistir a alguna de las sesiones
programadas, entonces debera ponerse en contacto
con su grupo para las coordinaciones respectivas.

Inasistencia: Se considera como inasistencia las
faltas justificadas e injustificadas.

El participante debe revisar la grabacion, realizar las
tareas y poner en practica lo aprendido antes de la
siguiente clase sincrona.

Evaluacion

- Cumplimiento con los
trabajos en grupo y avances 50.00%
- Participacion en clases (Aporte*)

- Presentacion final 30.00%
- Evaluacion grupal** 20.00%
Total 100.00%

* Se considera como aporte, aquello que busca contribuir o complementar los
conocimientos que se van adquiriendo a lo largo de las sesiones de clases.

** Nota puesta por los mismos integrantes del equipo.




DEDICACION
ACADEMICA

Las horas de dedicacién fuera de las sesiones de clase son de minimo 4 horas a la
semana. Esto comprende revisién del material del curso sin horario establecido y
tiempo aproximado para reuniones grupales, en caso sea hecesario.

ACOMPANAMIENTO
VIRTUAL

El participante del curso contara con el apoyo de un Asistente Académico Virtual a lo
largo de las sesiones ante cualquier consulta relacionada al curso.

Para otras preguntas fuera del horario de clases:

]

De lunes a viernes de 10:00 a13:00 y de
17:00 a 20:00 hrs., con un nivel de respuesta
aproximado de 48 horas habiles.



MATERIAL DEL CURSO

El participante accedera al material relacionado al contenido del curso; para
esto se habilitara el acceso online dentro de nuestra plataforma de aprendizaje.
Todo el material estara disponible en formato digital. Puede entregarse en inglés
dado que es el idioma que muestra los ultimos estudios realizados de manera
internacional. El material recomendado o adicional podria tener un costo.

Las clases sincronas seran grabadas (salvo restricciones indicadas en la normativa
de Protecciéon de Datos Personales) y se alojara el video a través de nuestras
plataformas de aprendizaje que permitan la revisidén posterior del participante.
Dicha grabacion se puede visualizar unicamente en linea, bajo ninguin motivo se
permite su descarga total o parcial a ningun dispositivo.

El video se facilita unicamente para el participante del curso. El uso del material
y videos son exclusivos para la ensefianza del curso en el cual el participante
esta inscrito. Asimismo, por proteccion de la propiedad intelectual, la descarga,
copia, reproduccién y/o compartida del material del curso, de manera parcial o
total, esta prohibido. La Universidad es titular de todos los derechos de propiedad
intelectual referentes al contenido y se reserva las acciones legales que puedan
tomarse en caso el participante infrinja esta disposicion.
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HERRAMIENTAS
DE APRENDIZAIJE*

Haras uso de las siguientes plataformas tecnoldgicas que permitiran el logro
de tu aprendizaje:

Zoom Slack

Herramienta de
comunicacién que
permite el networking
entre los participantes.

Sistema de
videoconferencia
multiplataforma que
permite la interaccién
entre participantes y
profesores en tiempo real.

Google Drive

Plataforma que
permite un trabajo
colaborativo de
manera virtual.

Permite centralizar de
manera ordenada y
secuencial los diferentes
recursos digitales que son
el soporte para lograr los
aprendizajes esperados.

*Sujeto a modificaciones por Educacion Ejecutiva UTEC sin previo aviso.

13



CERTIFICACION*

UTEC otorgara un
Certificado digital a
los participantes que
aprueben el “Curso en
Lean UX” en un plazo
maximo de 15 dias habiles
posterior a la fecha de
cierre**. El documento es
firmado por la Direccién de
Educacion Ejecutiva.

Texto del documento: Por
haber aprobado el Curso
en Lean UX desarrollado

en 30 horas lectivas de
clase, del (dia y mes de
inicio) al (dia y mes de fin)
del (afo).

* El certificado se envia de manera digital al correo
registrado durante el proceso de venta, a través de la cuenta:
comunicacioneseducacionejecutiva@utec.edu.pe

** Fecha de cierre del curso: se entiende cuando se ha
entregado y evaluado el trabajo final, segun sea el caso.




¢POR QUE ESTUDIAR EL
CURSO EN LEAN UX?

La experiencia del curso permitira al participante acercarse al pensamiento
Lean de forma empirica y compartirlo luego en diferentes espacios de la vida
profesional y personal.
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Reglamento de

Educacion Ejecutiva

Puedes revisar el reglamento AQUI

INFORMES

m@m Gissela Ziiiiga
> gzuniga@utec.edu.pe

+51 966 252 715
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Acerca de UTEC

La Universidad de Ingenieria y Tecnologia (UTEC) viene desarrollando la ingenieria que

se requiere en el mercado actual y para las empresas y sociedad del futuro. Una ingenieria

que va de la mano con la investigacion y la creacion de soluciones tecnoldgicas de vanguardia,

comprometida con las necesidades sociales y la sostenibilidad. UTEC es una propuesta de educacion

superior dedicada a formar profesionales capaces de llevar su ingenio a la practica. Ademas, UTEC es la

unica opcion universitaria en el mercado que cuenta con una propuesta curricular de aprendizaje activo y
basado en proyectos, tal como lo hacen los planes de estudios de las mejores escuelas de ingenieria del mundo.

© 2022 UTEC
All Rights Reserved.



