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IMAISDE DESIGN STUDIO: CREATIVE ENGINEERING

Introduccion al Design Thinking



* QUE ES EL DESIGN THINKING

mailsde Qué es el Design Thinking?

Def.:

Es la METODOLOGIA y FILOSOFIA de trabajo que se utiliza en el mundo del disefio
para realizar proyectos de innovacion con un enfoque MULTIDISCIPLINAR y
COLABORATIVO focalizandose en las NECESIDADES y emociones del USUARIO.

Mediante un proceso creativo que pretende resolver retos cambiando la forma en que

nos enfrentamos a ellos, desde una metodologia basada en la BUSQUEDA,
CONTEXTO, CREACION y PROTOTIPADO.



* QUE ES EL DESIGN THINKING

imaisde El Design Thinking es...

iUn embudo... ...colador!
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- Consumidor (deseable)




* QUE APORTA EL DESIGN THINKING

1maisde Aporta innovacion centrada en
OBSERVAR y CONOCER al consumidor
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QUE APORTA EL DESIGN THINKING

Es un método adaptable, personalizable y muy amplio




* QUE APORTA EL DESIGN THINKING

1maisde Aporta vision 360° de la innovacion
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* QUE APORTA EL DESIGN THINKING
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QUE APORTA EL DESIGN THINKING ":"I

ma,lsde Enfoca la innovacion para crear EXPERIENCIAS (uso y compra)
en lugar de productos
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* PARA QUE SIRVE EL DESIGN THINKING

imaisde  Sirve para innovar de un modo rapido y agil




* PARA QUE SIRVE EL DESIGN THINKING

imalisde  Descubrir OPORTUNIDADES de innovacion a partir de la observacion
del consumidor y la cadena de valor

4.




* PARA QUE SIRVE EL DESIGN THINKING

imaisde Idear NUEVAS ESTRATEGIAS que resuelvan las oportunidades con el
Know How y valores de marca




* PARA QUE SIRVE EL DESIGN THINKING

imaisde  CONCEPTUALIZAR nuevos productos y su viabilidad técnica y negocio

by
e Y W
I




f Lﬂr [

CONTEXTO ACTUAL DE LA INNOVACION




* CONTEXTO ACTUAL DE LA INNOVACION

alsde



* CONTEXTO ACTUAL DE LA INNOVACION

mailsde Saturacion de equipos internos con vision subjetiva y focalizada




* CONTEXTO ACTUAL DE LA INNOVACION

nailsde Atraer en lugar de vender: consumidor y marca (valores)
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* CONTEXTO ACTUAL DE LA INNOVACION

nalsde  Crear experiencias emocionales en lugar de productos funcionales »
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* CREACION DE NUEVOS PRODUCTOS
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* CREACION DE NUEVOS PRODUCTOS
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* CREACION DE NUEVOS PRODUCTOS
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Corning: de fabricante a orientacion usuario .4
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* CREACION DE NUEVOS SERVICIOS

imaisde Un banco orientado a las personas

ING 29 DIRECT

People in Progress




* OPTIMIZACION Y MEJORAS EN PRODUCTOS Y SERVICIOS

mailsde  Mejorar lo que ya tienes y orientarlo




3. METODOLOGIA DESIGN THINKING

Consta de seis fases




mailsde

METODOLOGIA DESIGN THINKING

Caracteristicas del Design Thinker

EMPATICO

Imagina el mundo desde otra perspectiva (usuario)

ABIERTO

Pensamiento integrador y global

OPTIMISTA

Ve y juzga las cosas desde el aspecto mas favorable

EMPIRICO

Experimentacion como método de trabajo

COLABORADOR

Colaboracion en equipos multidiscij



* METODOLOGIA DESIGN THINKING

mailsde Fases del proceso

1. COMPRENDER | Briefing
2. OBSERVAR | Research

3. DEFINIR | Focus

4. IDEAR | Create

5. PROTOTIPAR | Prototype

6. TESTEAR | Test



imaisde 1. COMPRENDER | Briefing

Céntrate en lo
que eres capaz de
hacer,

Nno en lo que ya
haces.




* METODOLOGIA DESIGN THINKING

imaisde 1. COMPRENDER | Briefing

Enfoque centrado en la actividad (no en el producto)
para descubrir oportunidades mas alla de él.

1. Definir el problema

2. Aclarar quién es el usuario

3. Priorizar el proyecto

4. Determinar lo exitoso del proyecto
5. Establecer un glosario de términos



* METODOLOGIA DESIGN THINKING

imaisde 2. OBSERVAR | Research

Hablar
Leer
Mirar
Oir
Tocar

VS.

VS.

VS.

VS.

VS.

Comunicar
Comprender
Observar
Eiscuchar

Sentir




* METODOLOGIA DESIGN THINKING

imaisde 2. OBSERVAR | Research

Adquirir empatia con los usuarios escuchandolos y observandolos

1. Analizar el problema y recordar los obstaculos existentes

2. Recoger ejemplos de otros intentos de resolver el mismo problema
3. Analizar los implicados en el proyecto: inversionistas y criticos

4. Hablar con los usuarios finales para descubrir sus ideas

5. Tener en cuenta las opiniones de los lideres
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1maisde 3. DEFINIR | Focus

No pierdas el
foco de tu
objetivo.



* METODOLOGIA DESIGN THINKING

1maisde 3. DEFINIR | Focus

Desarrollar un punto de vista, ideas y definicion del problema

1. Definir tiempo, escasez de recursos, base de clientes, mercado, etc.
2. Prestar atencion a los usuarios extremos.

3. Preguntarse como puede ayudar la nueva tecnologia

4. Organizar la informacién y sintentizarla



mailsde 4. IDEAR | Create

Prejuicios
fuera.



METODOLOGIA DESIGN THINKING

4. IDEAR | Create

Generacion del mayor numero de ideas posibles mediante
técnicas de creatividad

4.1. Identificar las necesidades/motivaciones de los usuarios finales
4.2. Registrar la lluvia de ideas

4.3. No juzgar ni debatir ideas

4.4. Generar conversacion durante la tormenta de ideas
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maisde 5. PROTOTIPAR | Prototype

Bienvenido
a la 32 dimension.



* METODOLOGIA DESIGN THINKING

maisde 5. PROTOTIPAR | Prototype

Crear prototipos reales para trabajar con ellos

5.1. Combinar, ampliar y refinar ideas

5.2. Crear bocetos, modelos, maquetas, storyboards y prototipos
5.3. Buscar la retroalimentacion de los usuarios finales

5.4. Presentar una seleccion de ideas para el cliente
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naisde 6. TESTEAR | Test

La hora
de la verdad.




METODOLOGIA DESIGN THINKING

6. TESTEAR | Test

Experimentar y refinar ideas a partir de los prototipos
y revision de sus supuestos

6.1. Recoger la retroalimentacion de los consumidores
6.2. Determinar si la solucién cumplio con sus objetivos
6.3. Discutir posibles mejoras

6.4. Medir el éxito, recoger datos y documentar



* 5. CASO PRACTICO

imaisde Empresa sector madera necesita oportunidades de innovacion
y generar ideas para nuevos conceptos de puertas en el mercado



* 5. CASO PRACTICO

imaisde 1. Descubrir territorios de innovacion

Identificar TERRITORIOS de interseccion entre las necesidades, deseos
y frustraciones de los consumidores, el know-how y los valores de la
empresa-marca.
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5. CASO PRACTICO

Problemas
9 Frustracones

Mercado

Necesid ades
Y deseos

A. Constrmur este mapa wisual

9 . Reflexwonar wnduwdualmente
3. Anotar eas en un post—
(. Compartur 9 agrupar deas

5. Resumr en el mapa wsual



* 5. CASO PRACTICO

11sde

Tetnologla

. Constrwer este mapa. wsual

. Reflexonar wdwidualmente

. Anofar wdeas en un post—u
- Comparfur 9 agrupar weas

- Resums en o mapa wsual

. Recortar undgenes

o v E s ko




* 5. CASO PRACTICO

1maisde 2. Visualizar al USUARIO del territorio

Identificar las motivaciones concretas del usuario en los territorios
identificados en el ejercicio anterior.



* 5. CASO PRACTICO

11sde

Construur el escenano,
dbujar la planta del edifo 9 colocar el mobusano

ldenhFuear las motwamones concretas del usudno

A. Constrmur este mapa wisual

9 . Reflexonar wnduwidualmente
3. Anotar weas en un post—
(. Compartur y agrupar udeas

5. Resumr en ol mapa wsual



* 5. CASO PRACTICO

imaisde 3. Descubrir INSIGHTS del usuario y de la cadena de valor en los
territorios identificados

Simular la secuencia de uso y la cadena de valor para descubrir las
necesidades no resueltas que puedan derivar en oportunidades de
innovacion o mejora para los territorios identificados.
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5. CASO PRACTICO

3. Descubrir INSIGHTS del usuario y de la cadena de valor en los
territorios identificados
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* 5. CASO PRACTICO

imalisde 4. Explorar OPORTUNIDADES y generar IDEAS

Aplicar técnicas de creatividad para "idear" soluciones a los Insights
descubiertos en el punto anterior.
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Funcohaldad

5. CASO PRACTICO

Modelos de hegowo

su substdumos . . .

Su tombthamos . . .

st elumthamos . . .

su aihadumos . .

St cambLamos . . .

st hbnidamos con ofras marcas . ..
S/

CIRERG L

O Defunr el refo de whovandn f
A.Constraur la base para ol mapa wsuual
9 Reflexwonar wdwidualmente

3 .Amotar deas en mofas de quita g pon
{.Compartur ¢ agrupar wdeas :

5. Punfuar las wdeas:



* 5. CASO PRACTICO

imaisde 5. PROTOTIPAR ideas

Prototipado rapido de las ideas generadas, para conceptualizarlas.



* 5. CASO PRACTICO

11sde

Profofipado rdpudo de una de las wdeas generadas,
con materales desechables como carfulwa, plashiwa, elc. ..
para conceptualizaria 9 wsualzarda.



* 5. CASO PRACTICO

imalisde 6. DEFINIR un nuevo concepto

Definir un nuevo concepto de producto o servicio a partir de las ideas
prototipadas, definiendo su propuesta de valor para el usuario y la
empresa.



* 5. CASO PRACTICO

11sde

Gué solfflona Story fellung (Experenca de uso)
s
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Cémo lo Solucona
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IMAISDE DESIGN STUDIO: CREATIVE ENGINEERING

Introduccion al Design Thinking



* 3. TECNICAS DESIGN THINKING

alsde
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3. TECNICAS DESIGN THINKING

1. COMPRENDER | Briefing

MAPA DE ACTORES . .
dentfuar @ los usudaros que partupan en el uso del produco o Servuwo.

INMERSION COGMITIVA | o
Enfender (o realdad exstente, poméndonos en el lugar de un wsuano fpo.

OBSERVACION ANOMMA | | |
Obfener wformaudn objefwa sun wferacuar ) wiervems o pregunfar a los usuarwos.

ENTREVISTAS | o |
Empahzar on el usuarno. Enfender sus motwacones , emouones § forma de pensar.




* 3. TECNICAS DESIGN THINKING

imaisde 2. OBSERVAR | Research

| PERFIL_DE USUARIO ,
| Debe fener una de.smpaon senalla Sobre sus hdbifos 9 necesudades . Esfo Servurd para fener |
: swmpre presente @ esfos wsuanos @ los que va dwigda la solundn a defuns. |

HSTORIAS COMPARTIDAS
Cuando durante la fase de Empakia el equpo se dwde al entrenstar a dustutos wsuar—
o3, es unportante que compartan las hsfonas con las que se han encontrado

)

MAPA DE INTERACCUION DE USUARIOS
denhfwcar los puntos de conewdn entre los usuaros a lo largo del wso del produdo o
Seico pard mejordr Lo experwenaa funal .




* 3. TECNICAS DESIGN THINKING

1maisde 3. DEFINIR | Focus

MOODBOARD |
Mejorar @ comumcandn sobre comepfos complejos. EL moodboard es una herramenta wsual |
que wonsiste en la selewndn de umdgenes, fofografias, mafenales, efc. | que puedan expre— |
sar conceptos :

SATURA VY _AGRU’PA | - |
Ordenar la wformaandn reLoleada. ¢ udenffuar revelamones .

MAPA DE EMPATIA

Un mapa de empafia es una herramwenfa en la que se orgamzasd la wformaudn recopla-
da en una enfrensta segin los dusturtos gruupos : (Qué duwe? (Hay algunas frases o pal-
abras sunfuatwas que el wsuano whliza?. (Qué hace?




* 3. TECNICAS DESIGN THINKING

maisde 4. IDEAR | Create

TARJ ETAS | | | |
Uhlizar herramwentas wsuales para reforzar und eStructura de udeds o conversandn .

COMO_PODRIAMOS - | |
Defunr pregunfas dave para fFaaldar una luna de eas. Anfe un problema, buscar una
soluadn preguntdndonos mo  podriamos.

STORYTELLING | |
Confar la hstona del Proceso, desde la ldeaaon hasta el “Profofpado para conectar wn la
audwenad. .

BRAINWRITING
Posterwor @ pregunta refadora, cada wtegrante del equipo debe estrbur la prumera wdea que
se le venga @ la cabeza, la pasa a sw deretha § debe agregarle algo ya sea mejordndola
o cambudndola .

SCAMPER |
Aumentar el ndmero de weas on o
Susttuge ; Combina., Adapfa, Moduua, Pon ofros wsos, Elumna, Reforma.




3. TECNICAS DESIGN THINKING

5. PROTOTIPAR | Prototipe

MAPA DE OFERTAS | | -
COnsuste en representar de forma wsual las duferentes Funwonaldades que un producto o
sevwwo ofrece @ un usuarwo Funal .

CASOS DE USO | | | R
En esfa adwidad se selecwonan una sene de wsuanos y se deserbe, Wenffuando cada
uno de los pasos, la secmenua de wso del producto o Serviao para cada uno de ellos.

MATRIZ DE MOTIVACIONES | | | |
Tener en wenta 'fodas las vcma_bles po&ubtes on respecto @ las necesudades del usuano.
Mafrz con usuanos 9 carackeristuas o Fases del produdo.

MAPA MENTAL | o |
Evaluar la relaaén_ entre dusfmfas vanable Sobre un fema central para desarrollar un pens-—
amwento 9 sus pombtes cohexwaneS coh ofros .

DIBUTO EN GRUPO | | |
Fomentar la parfupacon de fodo el equupo en el desarrollo de una dea. Diferentes
lfuras o lenguas.
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3. TECNICAS DESIGN THINKING

6. TESTEAR | Test

INTERACCION CONSTRUCTIVA
Se pedu‘a. al usuaro o grupo de wsuanos que desarrollen una sere de acwidades
pduéndoles que relaten sus pensamentos en voz alfa mwentras las desarrollan.

MAGQUETAS
La maqueta suve para festear tanto un produdo como un seviao. Igualmente swve para
wsualzar § mejorar una posble soluadh en la fase de deandn.

POSTER
Aguda a reflexonar sobre mo comunuar la Wea a los usudnos que hardn uso de ella.

PRUEBA DE USABILIDAD
Se pde @ wusuanos que desarrollen tareas normales con los profofupos ) para luego hacerles
pregunfas concretas sobre la wsabihdad Justo en el momento de haber termuado.




