“APRENDIENDO A GESTIONA
EL MAGIC WORLD “

Design Thinking
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Hoy en dia nacen con frecuencia innovadores
modelos de negocio e industrias totalmente nuevas
sustituyendo a otras que se van desmoronando. Las
empresas emergentes (Startups) desafian a la vieja

guardia, que se esfuerza febrilmente por reinventarse

Del libro Generacion de Modelos de Negocios
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DESIGN THINKING

cQué es?
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Design thinking es una metodologia para
resolver problemas. Centrada en las
necesidades de los usuarios que de forma
colaborativa aplica herramientas de
disefno para encontrar la solucién 6ptima

Tim Brown (British Industrial Designer & president of IDEO)
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DESIGN THINKING: ¢QUE ES?

Design Thinking es el resultado de combinar pensamiento analitico con pensamiento intuitivo

PENSAMIENTO PENSAMIENTO
ANALITICO INTUITIVO

DESIGN
THINKING

LOS,DISENADORES
“Util+Bonito”

LOS INGENIEROS
“Confiable+Probado”

100% CONFIABLE 50/50 MIX 100% DESEABLE
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DESIGN THINKING

cQuiénes®?
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DESIGN THINKING: ¢QUIEN ES QUIEN?

W

Tim Brown David Kelley
(IDEO) (Stanford D-School)
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No vinculado
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DESIGN THINKING

cQué hace?
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DESIGN THINKING

Design Thinking integra: Business, tecnologia y personas

FUNCIONAL
INNOVACION
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DESIGN THINKING: ¢ DONDE?

Tipos de innovacion

Innovacion

Innovaciéon Innovaciéon Innovacion
en Modelo
de Negocios

en Productos en Servicios en Procesos
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DESIGN THINKING

Pasos

QL

EMPATIZAR TESTEAR

Proceso de disefio Modo durante el
centrado en el ser proceso de disefio en
humano el que el enfoque se

Necesario para observar, DEFINIR encuentra en generar PROTOTIPAR

participar y inmersion. ideas.

Oportunidades de
probary mejorar las
soluciones propuestas

Los resultados de la empatia se Poner las ideas en
descomponen y se sintetizan en prdctica de forma rapida
necesidades y conocimientos. en el mercado
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DESIGN THINKING

Learning

Entender Observar Definir POV

Idear

Prototipar

Testear

Implementar
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DESIGN THINKING

Herramientas Bdsicas
Concept
e Development
Assumption
Testing
Rapid
Prototyping

. Customer
Journey Brain- Co-Creation
Mapping Storming

Q Learning
Value Chain I Launch

e Analysis I
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¢QUE FUNCIONA?

VISUALIZATION
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DESIGN THINKING

Paso 01
EMPATIZAR

¢Qué es y en qué consiste?

Se basa en el proceso de disefio human-
centered

En qué consiste:

« Observar: Observar a los usuarios y sus
comportamientos en su propio contexto

- Involacrate: Interactuar con el usuario a
través de entrevistas y encuentros para
conocerlo en profundidad

- Sumérgete: Experimentar lo que el
usuario experlmento
“Para creadr innovaciones
significativas necesitas

conocer a tus usuarios y
preocuparte de sus vidas”

i /“
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DESIGN THINKING

Paso 02
DEFINIR

- Objetivo: traer claridad y enfoque al espacio
del disefo en que se definen y redefinen los
conceptos

« Determinar bien el desafio del proyecto
basado en el usuario y su contexto

« Crear coherencia sobre la variada informaciéon
que se ha reunido en la fase anterior

«  Es crear el “Point of View” (POV) que significa
crear una declaracion de problema viable y
significativo

« Enfrentar el problema para hacer conexiones y
descubrir patrones racionales. Esta debe
cumplir con ciertos criterios para que funcione

“Enmarcando el problema

bien ‘ adecuado es la Gnica
« Enmarcar un problema con un enfoque - manera de crear la solucién
directo F correcta”
« generé criterios para evaluar ideas y
contrarrestarlas g A ——
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DESIGN THINKING

« Todas las ideas son validas y se combinan
todo desde el pensamiento inconsciente y
consciente, pensamientos racionales y la
imaginacion.

« Branstroming at it’s best!!!

« Lacreacion de mdltiples ideas permiten
atacar distintos focos

« Pensar sobre soluciones que son
obvias y por lo tanto aumenta el
potencial de innovacion del set de
posibilidades

- Aprovechar las distintas visiones de
cada equipo de trabajo y el trabajo

colectivo “No es sobre tener la idea
.. . correctq, es sobre el crear la
- Descubrir dreas inesperadas de mayor cantidad de
exploracion, creando mayor volumen y posibilidades”
Mayores opciones para innovar \

WW" T D
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DESIGN THINKING

Paso 04
PROTOTIPAR

« Esla generaciéon de elementos informativos
como dibujos, artefactos y objetos con la
intencion de respon.der#ore?untos que nos
acerquen d la solucidn final.

« No necesdariamente debe ser un objeto, sino
cualquier cosa con que se pueda interactuar.
Puede ser un Post-it, un cartén doblado o una
actividad e incluso un storyboard. Idealmente,
debe ser algo con que el usuario pueda
trabajar y experimentar.

« Es un proceso de mejora en las fases iniciales
« Debe ser de manera rapida y barata de hacer

- Debe permitir debatir y recibir feedback de T
>

usuarios y colegas
- Este proceso se va refinando mientras el ?; “Construye para pensar y
proyecto avanza y los prototipos van ‘ evalua para aprender

mostrando mds caracteristicas como
funcionales, formales y de uso
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DESIGN THINKING 4

Paso 05
TESTEAR

- Solicitar feedback y opiniones sobre log prototipos
que se han creado (usuarios y colegas)

« Actitud: hacer un prototipo creyendo que estamos
en lo correcto, pero debemos evaluar prensando
que estamos equivocados.

- ¢Porqué evaluar?

+ Para refinar los prototipos y soluciones. (Ayuda a
iterar)

+ Para aprender mas sobre el usuario. )
(Oportunl.dades para crear empatia a través de
observaciones

« Pararefinar el POV. Algunas veces la evaluacion
revela que no solo nos equivocamos en la
solucidn, pero también en enmarcar bien el

problema.

- ¢Como evaluar? No lo digas, muéstralo: Dale a los Y / “Evaluar te da la oportunidad
usuarios tus prototipos sin explicar nada. Deja que ; P para aprender sobre los
la persona interprete el objeto y observa tanto el usuarios y las posibles
uso como el mal uso de lo que le entregas y cOmo RS soluciones”

interactdan con el, posteriormente escucha todo lo ,
que tengan que decir al respecto y responde las P . , N
preguntas que tengan i \ /

- P /4
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DESIGN THINKING

cQué cambia?
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DESIGN THINKING

Traditional vs. Design Thinking

Traditional Thinking Design Thinking
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EMPATIZAR
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¢QUE PIENSA Y SIENTE?
Lo que realmente importa
Principales preocupaciones
Inquietudes y aspiraciones

¢QUE OYE? ) ~~ ~ ¢QUE VE?
Lo que dicen los amigos Entorno
Lo que dice el jefe i Amigos
Lo que dicen las
personas influyentes -/ ertege Mere
L]
¢QUE DICE Y HACE?

Actitud en publico | Aspecto
Comportamiento hacia los demas

ESFUERZOS
Miedos | Frustraciones | Obstaculos

RESULTADOS
Deseos y necesidades | Medida del éxito | Obstaculos

Cultura del Emprendimiento — Carlos Varela




Derechos reservados 2024 © - UCC: Concepto de disefio /

Carlos Varela: Material de Apoyo y Contenido de Ambientes Digitales Institucionales.

*Corporacion Universitaria Taller Cinco Centro de Disefio - Vigilado MinEducacion*



