ufih

Universidad del Desarrollo
Universidad de Excelencia

Programa de Asignatura
Taller de Métodos de Innovacién Agiles

A. Antecedentes Generales

1. Unidad Académica Facultad de Ingenieria

2. Carrera Ingenieria Civil Industrial

3. Codigo IIT418A

4. Ubicacion en la malla IV afio, | semestre

5. Créditos uDD 6 | SCT 3
6. Tipo de asignatura Obligatorio X | Electivo Optativo
7. Duracidn Bimestral Semestral X Anual
. Mddul | I - ;
8. Mddulos semanales clases | | Clases Practicas | 1 Ayudantia
Teoricas
9. Horas académicas Clases | 68 Ayudantia

10. Pre-requisito

Gestion de Proyectos

B. Aporte al Perfil de Egreso

El Taller de Métodos de Innovacion Agiles, pertenece al Ciclo de Licenciatura, busca desarrollar en
los estudiantes habilidades para identificar nuevas oportunidades o desafios, y transformarlos, a
través de la innovacidn, en soluciones de alto impacto y modelos de negocios sostenibles para el
bienestar de la sociedad. Este curso se sitia en el contexto de la transformacion digital,
entregando herramientas practicas que permiten enfrentar entornos de alta volatilidad,
digitalizacion y cambio constante.

Para lograr estos objetivos, el curso combina el aprendizaje de herramientas con su aplicacion
directa en una problematica real, la cual los estudiantes abordaran mediante el desarrollo de un
proyecto durante todo el semestre.

Las herramientas y habilidades se construyen progresivamente dentro del marco metodolégico de
Service Design Doing, el cual se utiliza para la etapa de descubrimiento del espacio de oportunidad
y la definicion del problema. Posteriormente, se introduce el uso de metodologias agiles,
trabajando en iteraciones continuas de desarrollo y validacién de la solucion. En esta fase, se
emplean herramientas practicas del marco de trabajo SCRUM para la elaboracion de prototipos
minimos viables, en combinacion con los principios de la filosofia Lean Startup, lo que permite
generar aprendizajes rapidos y validar ideas mediante el Feedback Loop propuesto por Eric Ries.

Finalmente, los estudiantes comprenderan que toda solucién innovadora necesita sostenerse
sobre un modelo de negocios factible y escalable. Para esto, se empleara el modelo Lean Canvas
de Ash Maurya como una alternativa agil al Business Model Canvas, permitiendo analizar y disefiar
el modelo que da soporte a la solucién propuesta y su lanzamiento al mercado.
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para generar soluciones innovadoras. Como futuros ingenieros industriales, ya sea emrsu rol de
emprendedores o gestores de proyectos, estas habilidades les permitirdn desenvolverse
eficazmente en un entorno V.I.C.A. (volatil, incierto, complejo y ambiguo). Ademas, fortaleceran su
capacidad para actuar agilmente en contextos cambiantes, con foco en la creacidn de valor y en la
generacion de soluciones de alto impacto a problemas complejos, mediante la gestién de equipos
multidisciplinarios.

Consta de cuatro unidades: Descubrimiento del desafio de disefio y definicidn del problema bajo la
metodologia de Service Design Doing; Herramientas para el desarrollo de soluciones innovadoras
bajo la metodologia de Service Design Doing; Metodologias agiles para el desarrollo y evolucién
del proyecto de innovacion; y Modelos de negocios para proyectos de innovacion y desarrollo agil.

Este taller es parte del drea formativa de Innovacidn y tributa a las Competencias Genéricas UDD:
Transformacion Digital e Innovacidn, asi como a las Competencias Especificas: Adaptacion,
Autorreflexidon y Aprendizaje Continuo; y Gestion de Proyectos, declaradas en el perfil de egreso
de la carrera.

C. Competencias y Resultados de Aprendizaje Generales que desarrolla la asignatura

Competencias Genéricas Resultados de Aprendizaje Generales

Transformacion Digital Utiliza herramientas digitales que respaldan la
Innovacion gestion y colaboracién en el desarrollo de
Competencias Especificas proyectos agiles y en el desarrollo de

Adaptacién, autorregulacién y aprendizaje | prototipos minimos viables.

continuo
Gestion de Proyectos Disefia y desarrolla soluciones innovadoras

centradas en el usuario, identificando
adecuadamente el espacio de oportunidad
existente en el mercado mediante la aplicacién
de herramientas de Design Thinking vy
estableciendo claramente el problema al cual
da solucioén.

Identifica dificultades y oportunidades de
cambio en el proyecto y en el producto,
adaptandose agilmente y de forma sistematica,
basando sus decisiones en aprendizajes
validados y evidencia empirica que le permite
pivotear en la direccidon adecuada.

Planifica, desarrolla y evalua proyectos de
innovacion agil aplicando marcos
metodoldgicos como Design Thinking, Lean
Startup y Scrum.
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D. Unidades de Contenidos y Resultados de Aprendizaje

Unidades de Contenidos

Competencia

Resultados de Aprendizaje

Unidad I: Descubrimiento del Desafio
de Disefio y Definicidon del Problema
bajo la metodologia de Service
Design Doing.

e Herramientas para definir el
desafio de disefio: Need Finding,
Octupus Cluster, How might we
(definicién del desafio de disefio).

e Herramientas para el desarrollo de

Formula desafios de  disefo
relevantes mediante técnicas de
exploracién como Need Finding,
Octopus Cluster y How Might We, en
el contexto de problemas reales del
entorno.

Aplica herramientas de investigacion
cualitativa y cuantitativa como
Entrevistas, investigacion de

los procesos de Investigacion vy Innovacion escritorio, desarrollo de Stakeholders
Empatia: Entrevistas, Muro de Adaptacién Map, Proto Personas y ‘Customer
Investigacion, Stakeholders Map, Autorref/ex;ény Journey Map con objeto de
Proto Personas, Customer Journey Aprendizaje comprender  profundamente el
Map, Customer Profile. . contexto y las necesidades de los
continuo .
e Herramientas para la Definicion y usuarios.
Redaccién del Problema: 5w2h,
Los 5 por qué, Framing del Define problemas de disefio con
Problema con Enfoque Narrativo + claridad, utilizando técnicas
Tension + Impacto. estructuradas como 5w2h, los 5 por
qué y el enfoque narrativo con
tensidon e impacto, para orientar la
creacion de soluciones de
innovadoras, centradas en el usuario
y su problema.
Unidad II: Herramientas para el Genera propuestas innovadoras a
Desarrollo de Soluciones través de técnicas de ideacidon como
Innovadoras Bajo la Metodologia de Brainstorming, 10+10 y Matriz de
Service Design Doing. Esfuerzo Impacto, enfocandose en la
creacion de valor para el usuario, y la
e Herramientas para la Ideacién: factibilidad y esfuerzo estimado
Brainstorming, Value Proposition ., requerido para su desarrollo e
Innovacion

Map, “10+10”, Matriz de esfuerzo
impacto.

e Definicidn de idea solucién: Epicas
e Historias de usuario.

e Construccién del Product Backlog.

Gestion de
Proyectos

Transformacion
Digital

implementacion.

Formula soluciones viables mediante
la construccidén de épicas e historias
de usuario, que respondan de forma
efectiva a los desafios previamente
definidos.

Estructura y prioriza las tareas
necesarias para el desarrollo de una
solucién mediante la construccion de
un Product Backlog inicial,
facilitando una gestion 4agil del
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proyecto.

Utiliza herramientas
colaborativas para el proceso de
ideacidn conjunta, generacién de
documentacién, control de avances
y gestion general del proyecto.

Unidad Ill: Metodologias Agiles para
el Desarrollo y Evolucion del
Proyecto de Innovacion.

e Lean Startup como marco de
gestion del proyecto: Feedback
loop (Crear, Medir, Aprender).

e Aprendizaje validado y gestién del
riesgo en proyectos de innovacion.
Su importancia en la toma de
decisiones (Pivotear o Perseverar).

e SCRUM como marco de trabajo y
desarrollo:  Eventos, Roles vy
artefactos.

Transformacion
Digital

Gestion de
Proyectos

Adaptacion,
Autorreflexion y
Aprendizaje
continuo

Implementa las practicas clave de

SCRUM  —ceremonias, roles vy
artefactos— para gestionar
eficientemente el desarrollo

iterativo de un proyecto digital.

Aplica el ciclo de aprendizaje Lean
Startup (Crear, Medir, Aprender)
para validar hipotesis de solucidn e
iterar rapidamente en funcién de la
informacion y retroalimentacion
obtenida.

Evalua cuando pivotear o perseverar,
tomando decisiones basadas en
evidencia para reducir el riesgo en
proyectos de innovacion.

Integra herramientas digitales en la
gestidn del proyecto y la distribucion
de tareas, potenciando la
colaboracién y la eficiencia del
proceso.

Unidad IV: Modelos de Negocio para
Proyectos de Innovacion y Desarrollo
Agil.

e Lean CANVAS de Ash Maurya,
mirada general.

e Definicion de Early Adopters.

e Alternativas existentes y analisis

de soluciones propuestas:
Estrategia de Océanos Azules
(Matriz ERIC).

e Propuesta de Valor Unico vy

Ventaja Competitiva (El
detras del proyecto).

e Breve mirada a la estructura de
costos y los flujos de ingresos.

equipo

Innovacion

Gestion de
Proyectos

Adaptacion,
Autorreflexion y
Aprendizaje
continuo

Disefia modelos de negocio agiles
utilizando Lean Canvas, identificando
a los primeros adoptantes como
punto de partida estratégico para el
desarrollo del producto.

Analiza la propuesta de valor de una
solucion a través de herramientas
como la Matriz ERIC y la Estrategia
de Océanos Azules, con foco en la
diferenciacion y la ventaja
competitiva.

Describe los elementos basicos del
modelo financiero de una solucion
innovadora, evaluando su viabilidad
econdmica inicial.
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E. Estrategias de Ensefianza

El taller se estructura en torno al desarrollo progresivo de un proyecto grupal, que culmina en la
entrega de un prototipo de una solucidn innovadora. Para ello, los estudiantes trabajaran durante
todo el semestre en equipos fijos de 4 a 5 integrantes, promoviendo la colaboracion sostenida, la
autogestién y el aprendizaje colectivo.

La ensefanza se basa principalmente en la aplicacion practica de herramientas de innovacién y
metodologias agiles. Cada mddulo considera actividades que entregan insumos para el siguiente,
permitiendo construir la solucion de forma iterativa e incremental. De esta manera, el aprendizaje
se sitla en un contexto realista, activo y orientado a resultados.

El componente tedrico se limita a exposiciones breves, orientadas exclusivamente a contextualizar
y explicar de forma practica las herramientas que se utilizaran en cada etapa del proyecto. Asi, se
maximiza el tiempo destinado al trabajo aplicado y a la reflexién sobre los aprendizajes obtenidos.

Todo el proceso sera registrado y monitoreado en MIRO, una plataforma de colaboracién visual
tipo pizarra digital, que funcionara como repositorio de los avances, espacio de reflexiéon visual y
herramienta de seguimiento del proyecto.

F. Estrategias de Evaluacion

El taller contara con 3 entregables en los que se evaluard el adecuado uso de las herramientas
aplicadas en el curso, la pertinencia de la informacidn reportada, la rigurosidad en el uso y
obtencidn y analisis de los resultados, ademas del nivel de profundidad obtenido. Ademas de estos
3 entregables el curso considera una evaluacidn actitudinal. Todas las evaluaciones se detallan a
continuacioén:

e Entrega Avance N°1: Consiste en la entrega de un informe escrito de tipo infografico que
muestre como se fue construyendo el proyecto hasta llegar a definicién completa del problema
y el usuario quien lo sufre. El entregable ademads considera una presentacién tipo Pitch de los
avances del trabajo.

e Entrega Avances N°2: Consiste en la elaboracion de un Video Pitch de la solucién junto con la
entrega de un prototipo en al menos su primera versiéon, junto a un plan de lanzamiento y
testeo en el marco de Lean Startup.

¢ Entrega Proyecto Final (Examen): Consiste en la elaboracion de un Pitch Deck y su respectiva
presentaciéon donde los estudiantes presentaran el desarrollo de la solucién y un plan de
negocios que respalde la forma en la que esta serd comercializada en el mercado.

e Evaluacion actitudinal: Consistird en el promedio entre la coevaluacién entre compafieros del
mismo grupo y una evaluacion de asistencia y presentacién en clases de cada miembro del

grupo.



ufih

Universidad del Desarrollo
Universidad de Excelencia

G. Recursos de Aprendizaje

Bibliografia Obligatoria:

e Beck, K., Beedle, M., van Bennekum, A., Cockburn, A., Cunningham, W., Fowler, M., & Thomas,
D. (2001). Manifiesto Agil.

e Schwaber, K., & Sutherland, J. (2020). The Scrum Guide: The Definitive Guide to Scrum: The
Rules of the Game.

Bibliografia Complementaria:

e Ries, E. (2011). El método Lean Startup: Como los emprendedores utilizan la innovacién
continua para crear empresas radicalmente exitosas.

e Kim, W. C., & Mauborgne, R. (2005). Blue Ocean Strategy: How to Create Uncontested Market
Space and Make the Competition Irrelevant.

e Maurya, A. (2012). Running Lean: Iterate from Plan A to a Plan That Works.

e Stickdorn, M., & Schneider, J. (2010). This is Service Design Thinking: Basics, Tools, Cases.

Informaticos:

e Miro.com: aplicacién Web de trabajo colaborativo/Pizarra Virtual

e Trello.com: Aplicacidn para gestidn de equipos y seguimiento de proyectos
e OneDive: Nube de Microsoft Office



