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Resumen

-ases y proceso del Design Thinking

Herramientas para la deteccion de oportunidades de
INnnovacion

—lemplos de Design Thinking en el mundo

- Conceptos de needfinding y etnogratia

- Observacion y entrevista

- laller experiencia de uso del celular

- Ejercicio de entrevista abierta en clases

- Definir oportunidad (Definicion del problema)
- Video el viaje del usuario extremo
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Creatividad e innovacion

El Design Thinking como estrategia de innovacion

¢Por que?

" DON'T WORRY, IT'S
JUST THE FREE-
MARKET ECONOMY

CORRECTING
ITSELF..

| @Doﬂd// ase’”
JMQ/(O“Y-b/%’Pof. ComM

La economia de mercado esta obsoleta. ;- ol
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Creatividad e innovacion

El Design Thinking como estrategia de innovacion

% Stagee of Decign

AESTHETIC INNOVATION
TACTICAL STRATEGIC
SURFACE LEVEL FUNDAMENTAL

Aecthetic wmﬂ;ing Emotional value Underc'fanding needi; ¢
creating new value
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DISENO y NEGOCIOS

Ha cambiado la forma de trabajar en las

organizaciones.
METODO TRADICIONAL DESIGN THINKING
classical L theory co-design

,’- -.’.(;-f-.:
insights 2=

_DISENADORES _INGENIEROS _ FINAZAS _ RRHH _USUARIOS _ CLIENTES.
_MARKETING _RSE _ CONTABILIDAD _ TECNICOS _ GERENTES _ETC_



METODOLOGIA
DESIGN THINKING

EMPATIZAR /

PROTOTIPAR
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Guia del

proceso creativo

Métodos y técnicas

1. Qué? Como? Por qué? 10. Checklist de lectura critica

2. Preparacidn para la entrevista 11. Preguntas “Como podriamos”?
3. Entrevistar para empatizar 12. Reglas del brainstorming

4. Comparte y documenta historias 13. Guiar el Brainstorming

5. Saturary Agrupar 14. Cardsorting - Seleccién

6. Mapa de Empatia 15. Hacer prototipos con empatia
7. Mapa de Trayectoria 16. Hacer prototipos para evaluar
8. Personas 17. Evaluar con los usuarios

9. Definir el problema Jugando 18. Hacer prototipos para decidir

19. Malla receptora de informacidn

iCubo
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GUIA DEL PROCESO CREATIVO

Mini guia: una introduccion al
Design Thinking
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Al espanol por: Felipe Gonzales

Institute of Design at Stanford @feligonzalez _ feligonzalezr@gmail com



¢Cuantos de ustedes se
describen como “creativos”?



En USA el 529% se declara
creativo (39% a nivel mundial)

Fuente: State of Create Study, Adobe 2012
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Si la capacidad creativa es clave
para el crecimiento economico?

100%

- 8% 83%
| I 78% I | 76%

Unlocking creative potential is key to economic growth




Por qué en Chile se fomenta poco?

Que valores le transmitiria a sus hijos?
Sentido de |la responsabilidad — %%
Tolerancia y respeto por lo demas ——go
Obediencia ——555
Determinacion y perseverancia —fz?
Economizar, ahorro dinero y cosas 'ﬂ‘lo
Creencias religiosas, fe —_ ﬁ8
Independencia '—40 53
Altruismo — 3:?4
Trabajo duro ——Zg
Imaginacion ——26 34
0 210 40 60 80 100

FuenteWorld Value Survey 2006, MORI ®2006 =2000
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La meta no es generar cualquier tipo de actividad
creativa

Sino apuntar a que la creatividad sea una fuente de
innovacion y emprendimiento



THE THREE COMPONENTS OF CREATIVITY

Within every individual, creativity is a function of three components: expertise, creative-thinking skills,
and motivation. Can managers influence these components? The answer is an emphatic yes - for better
or for worse - through workplace practices and conditions.

Creative-thinking skills
determine how flexibly
and imaginatively people
approach problems. Do
their solutions upend the

status quo? Do they perse-
vere through dry spells?

Expertise is, in a word,

knowledge - technical,
procedural, and intellectual,

Not all motivation is created equal. An inner passion to solve
the problem at hand leads to solutions far more creative than
do external rewards, such as money. This component - called
intrinsic motivation -is the one that can be most immediately
influenced by the work environment,



Para ser creativos debemos tener una
motivacion intrinseca por nuestro trabajo

M()TIVATION

SOMETIMES THERE JUST ISN'T ANY.

13



Mediante desafios impuestos por la empresa

WARNING

CHALLENGES
AHEAD




O dejandonos crear nuestros propios desafios

e

-

—
"

Y suficiente motivacion, nos puede llevar a cubrir otros
deficits para ser creativos...



Y por ultimo para ser creativos necesitamos habilidades creativas...

Empleado a Jefe:
“Con todo gusto sereé mas creativo e innovador.
¢Me da las instrucciones?”



Hoy se demanda un perfil profesional

conocido como “T shaped people” (gente
con habilidades T)

habilidades “blandas” (empatia,
creatividad, liderazgo)

area de expertise tecnica
con conocimiento
profunda (matematica,
lenguaje, fisica, etc)



. Qué es innovacion?



v No es pura creatividad... es creatividad
aplicada con un proposito definido para

generar valor.

v Creatividad se requiere para encontrar ideas,

la Innovacion es la ejecucion de esa idea.

v Innovacion = Creatividad x Ejecucion”

Viay Govindaraan



¢ Qué se Requiere para Innovar?

VISION
LIDERAZGO
RELATO




De la misma manera que para ser
chistosos debemos contar un chiste...

para ser creativos debemos CREAR.

Y si bien todos somos “naturalmente
creativos”, existen algunos factores que nos
impiden explotar esta condicion para
convertirlo en algo productivo



972: primer concepto
amara digital
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1975: primer prototipo
Cémara d|g|ta| (4 kg) Fuente: Yahoo Stock

1994: primera camara digital
sub-1000 USD
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Pequenos cambios con gran impacto

Shiphol Airport
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ESPE ai nente.con’hombres con

IrC ‘ teria”




Siguiendo el mismo principio, el

aeropuerto.de Schipol, Amsterdam se

@ww hombres nos
gusta “apuntarle -

sll@
= o




Con el incentivo correcto, se consiguio
un 80% menos de salpicaduras

. =

-
.......

Fuente:http://nudges.wordpress.com/the-amsterdam-urinals



Stop, pausa, break, paraaa!



http://www.empowernetwork.com/

La innovacion es hacer y no hablar!
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y si lo relacionamos con la musica...
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~

Es un Jam session
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ESTUDIO DE GRABACION-PARTITURA

R

—=  Temas especificos
Mente enfocada y directa
Conocimiento directo

BobThompson (right) directs jazz musicians Red Mitchell (bass) and Frank Capp (drums) during a 1959 recording session at United Studios in Hollywood

iCubo
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http://www.sfgate.com/

JAM SESSION - IMPROVISACION

'C'éT)auda es (sk|IIs '

al\llecfute al:u_lerta"'
|

Co peoplé“

o
iCubo!
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JAM SESSION - IMPROVISACION

Nos juntamos todos
Alguien tira un tema..... Y empieza el JdMMINE.

No se habla al respecto. Simplemente nos dejamos llevar.

Construimos sobre las IdeaS de cada uno y de los otros.....

....para hacer algo nuevo, con impactO!

Todos compartimos conocimientos y aprendemos de forma colaborativa.

iCubo
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JAM SESSION - IMPROVISACION

El Jam no funciona si cada uno quiere tocar su propia

melodia.

Funciona cuando escuchamos las melodias de los

demas... lo mezclas con lo tuyo, juntamos las ideas y

creamos algo nuevo.




HAY ALGUNAS REGLAS

1

No sélo pensamos en las ideas sino que las construimos y

Avanzamos y “hacemos” lo que mas se pueda.

lo hacemos real. Transformamos las ideas en accion.

Hacemos PROTOTIPOS.




HAY ALGUNAS REGLAS

No hablamos sobre hacer musica. Hacemos la musica.

No hablamos de como hacer la mejor cancion. La

hacemos lo mejor posible, evaluamos y la mejoramos.

NO HABLAMOS, CONSTRUIMOS.




HAY ALGUNAS REGLAS

3

Somos mas creativos y productivos cuando hacemos lo

que nos gusta y cuando lo pasamos bien.

PASARLO BIEN Y DISFRUTAR.




CIRPACK JAM

Construir

Prototipos

Definicion de

problema

Presentar
propuestas

2

\n)
g% Testear
g’ Q Prototipos

Brainstorming 4

ICG'Y}, _




‘Pensar como un disefiador puede transformar
la manera en que desarrollamos productos,
servicios y procesos -Incluso estrategias.”

HBR. [im Brown, 2009




DESIGN THINKING

FACTOR MANUFACTURING FACTOR
T EC N O LO G | CO Manufacturing Technology N EG OC | O

Manufacturing Process
Supply Chain Management

TECHNOLOGY 1P - BUSINESS

) ) ) Rapid Prototyping A ki
Engineering Analysis ccounting
Statics & Dynamics Finance

Economic Analysis & Policy
Marketing

Operations

Information Technology
Entrepreneurship
Competition and Strategy

Electronics & Mechatronics
Programming Methodology
Bioengineering

Materials

Thermodynamics

Chemical Engineering

(feasibility)

DESIGN
INNOVATION

DESIGN & INTERACTIVITY
Human Computer Interaction

ORGANIZATIONAL BEHAVIOR
Management & Teams

Visual Thinking Human Resources
Design for Sustainability Organizational Dynamics
Aesthetics & Form Negotiation

HUMAN VALUES
Psychology
Anthropology
Sociology
Ethnography
Need-Finding

FACTOR
HUMANO

Contexto Cultural, Medioambiental, Social

Seminario Design Thinking



UNCERTAINTY [ PATTERNS [ INSIGHTS CLARITY ‘.' FOCUS

INNOVACION

RESEARCH . CONCEPT PROTOTYPE DESIGN /

uhh

Universidad del Desarrollo Seminario Design Thinking



DESAFIO

“éCual es el proximo packaging de

nuestros clientes ?”

DISENO, INGENIERIA Y NEGOCIOS



Sesion de Brainstorm

E ek '-'\f;:'--f?"'

P
i

iCubo
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Ensamble de equipos.

Dividirnos en grupos.

o
iCubo 'l
DISENO, INGENIERIA'YY NEGOCIOS



Etnografia

> Investigar las actividades de una persona o grupo en su contexto.

¢Hicieron la tarea?

DISENO, INGENIERIA Y NEGOCIOS



Si no hicieron la tarea.....

Brainstorming de
oroblemas

NoO Ideas ni soluciones.



Definir el Problema




Metodologia DT 2

“Enmarcar el problema adecuado es la unica manera de crear la solucion correcta.”

—_—w ma

Definicion del problema _ Concepto _ Punto de vista (POV)

CRITERIOS:

- Enmarcar un problema con un enfoque directo.

- Que sea inspirador para el equipo.

- Genere criterios para evaluar ideas y contrarrestarlas

- Captura las mentes y corazones de las personas que has
estudiado.

- Ayuda a resolver el problema imposible de desarrollar

conceptos que sirven para todo.

iCubo'
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DEFINIR EL PROBLEMA

El (USUARIO)
necesita (NECESIDAD)
porque (INSIGHT)

El ... necesita ... porque ...

DISENO, INGENIERIA Y NEGOCIOS



DEFINIR... @ \

Necesidad

Detinicion del problema - POV < ‘a

Usuario

Es enmarcar el desafio de disefio basado en el entendimiento

sobre el usuario.

TIPS:

Corto - especifico - interesante

DISENO, INGENIERIA Y NEGOCIOS



CRITERIOS: Q

- Enmarcar un problema con un enfoque

directo
- Que sea inspirador para el equipo

- Genere criterios para evaluar ideas y
contrarrestarlas

- Captura las mentes y corazones de las
personas que has estudiado

DISENO, INGENIERIA Y NEGOCIOS



DEFINIR...

Necesidades

¢Cual es el dolor?

Son necesidades fisicas y emocionales.

Capturan las motivaciones, emociones y metas de las personas.

Son VERBOS, no sustantivos.
OPORTUNIDADES, no soluciones.

DISENO, INGENIERIA Y NEGOCIOS



. ejemplo
en vez de decir ... o °

“Un alumno necesita una mejor
educacion por que los tiempos han
cambiado”

DISENO, INGENIERIA Y NEGOCIOS



decir ... e °

“Un alumno necesita una sala de
clases interactiva para aprender
ingenieria porque asi puede
conocer mejor los procesos y poder
aplicarlos al instante.”

DISENO, INGENIERIA Y NEGOCIOS



Etapa desarrollo de Definicion de Problema.

El (USUARIO)
necesita (NECESIDAD)
porque (INSIGHT)

El ... necesita ... porque ...

DISENO, INGENIERIA Y NEGOCIOS



Stop, pausa, break, paraaa!

15 min

DISENO, INGENIERIA Y NEGOCIOS
http://www.empowernetwork.com



http://www.empowernetwork.com/

Etapa desarrollo de Definicion de Problema.

El (USUARIO)
necesita (NECESIDAD)
porque (INSIGHT)

El ... necesita ... porque ...

DISENO, INGENIERIA Y NEGOCIOS



REPORTE 1Y FEEDBACK

Definicion de problema.
3 minutos pitch y 3 minutos feedback

DISENO, INGENIERIA Y NEGOCIOS



Afinando la Definicidon de Problema segun el
feedback.

El (USUARIO)
necesita (NECESIDAD)
porque (INSIGHT)

El ... necesita ... porque ...

DISENO, INGENIERIA Y NEGOCIOS
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Metodologia DT

“No es sobre tener la idea correcta, es sobre crear la mayor cantidad de posibilidades.”

Generacion de multiples ideas.

- Definir y re-definir las ideas
-Pensamiento consiente e inconsciente
- Imaginacion

Permite ampliar las posibilidades de triunfar

- Pensar por sobre soluciones que son obvias aumentando el
potencial de innovacion

- Aprovechar de mejor manera el trabajo de los equipos y el
colectivo

-Descubrir areas inesperadas de exploracion creando mayor
volumen y variedad de las opciones para innovar

Espacio para utilizar distintos métodos.
- Croquis

- Mindmaps

- Storyboards

- Prototipos

iCubo'
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Seminario Design Thinking


http://www.youtube.com/watch?v=o_QTFPdnrjY&feature=related

“No es sobre tener la idea correcta,
es sobre crear la mayor cantidad de

posibilidades.”

DISENO, INGENIERIA Y NEGOCIOS



Para poder IDEAR necesitamos pensamiento...

DIVERGENTE CONVERGENTE
cREAR ALTERNATIVAS ELEGIR ALTERNATIVAS
(Ideas) (Decisiones)

DISENO, INGENIERIA Y NEGOCIOS



| LA CHISPA |

DIVERGENTE CONVERGENTE DIVERGENTE CONVERGENTE

(Ideas) (Decisiones) (Ideas) (Decisiones)

d.©DC0D




Preguntas ¢ COMO PODRIAMOS?

How might we questions.

Linked in
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Preguntas ...cComo podriamos?

Se desprenden de la definiciéon del problema o principios de disefio.
Genera una semilla lo suficientemente amplia para que haya una gran cantidad de

soluciones y lo suficientemente acotada o limitada para que el equipo tenga ciertos limites

que sean de ayuda.

Por Quée?

Desafio de diseno => desglosar el desafio mayor en pequenas piezas accionables.

iCubo
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- v

Preguntas “Como podriamos”?

Ejemplo:

- Demasiado acotado es: “Como podriamos crear un cono de helado
sin que el helado gotee o chorree”.

-Demasiado amplio es: “Como podriamos redisenar el concepto de
postre”.

-Un buen enfoque pude ser “Como podriamos redisenar el cono de
helado para que sea mas transportable”.

iCubo
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Brainstorming

¢ Por qué?

-Muchas ideas
- Despierta el lado creativo apagando el racional
- Construir sobre ideas de otros (pensamiento colectivo)

¢Como?
-Maximo de ideas posibles.
- Modo Brsinstrom .
, : : iCubo
- Mucha energia en tiempos cortos. (30 min.)




Brainstorming

Reglas del brainstorming

Una conversacion por vez
Cantidad es lo importante
Frases

Construye sobre ideas de otros
Apoya la ideas locas

Se visual

Mantén el ritmo sobre el tema

. No hacer juicios

O N O UTA KN

o
s iCubo
DISENO, INGENIERIA'YY NEGOCIOS
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Etapa desarrollo de Ideas.




Vamos a comer una cosita

b\
A\ |

iCubo'

DISENO, INGENIERIA Y NEGOCIOS
http://lerablog.org/health/nutrition/how-society-influences-our-eating-habits/



http://lerablog.org/health/nutrition/how-society-influences-our-eating-habits/

Etapa desarrollo de Ideas.




REPORTE 2 Y FEEDBACK

Presentar 3 ideas para elegir 1.
3 minutos pitch y 3 minutos feedback

DISENO, INGENIERIA Y NEGOCIOS



PROTOTIPADO

Productos | Servicios | Proceso

iCubo'
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Metodologia DT 22

“Construye para pensar y evalua para aprender.”

-Generacion de elementos informativos para interactuar

-Es un proceso de desarrollo permanente

PROTOTIPAR

Por que hacer prototipos?

- Construir para pensar en resolver el problema.

- Para comunicar. Un prototipo vale mil imagenes.

- Para empezar conversaciones.

- Para cometer errores antes y de manera barata.

- Para evaluar las alternativas.

- Para controlar el proceso de la creacion de soluciones.

uhh

Universidad del Desarrollo

Seminario Design Thinking



PROTOTIPAR M t d I 4 D I d. oK &
e O O O g I a ;:\‘;Stsd?a:: :‘f'l;::ign at Stanford

¢Como hacer prototipos?

-Empieza construyendo, recoger un material sera suficiente.

-No le dediques demasiado tiempo a un prototipo, déjalo ir antes de que

te involucres demasiado emocionalmente.

- Identifica las variables. Se debe estar atento a las respuestas de la

interaccion con el usuario.

-Trabaja los prototipos con un usuario en la mente.
P

A

....¢ Que esperas de la evaluacion con el usuario? // ‘

-

iCubo i)
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Si queremos tener buenos resultados debemos:

> Fallar antes

> Fallar barato

> Fallar seguido

Steve Blank



Tools

Productos de baja resolucion / Producto Minimo para etapas iniciales

- Elementos basicos para dibujo - Elementos basicos para hacer maquetas

- Informacion importante que no sucedera ni con entrevistas ni observaciones.
- 2 cosas: Lo que puedes aprender de la solucion y lo que puedes aprender sobre el

usuario.



2. PROTOTIPANDO SERVICIOS

=] .

Escenarios

B e e e wm - -
rre
P . . 4 P . -

—-‘-,,---.—
- .

y L
fan ° ° °
2 §§' Viaje del cliente

DISENO, INGENIERIAY NEGOCIOS



M.7 Método de Mapa de trayectoria

> Representacion de una experiencia
- Pasos e hitos del proceso y experiencia que vive el usuario cuando interactua con el servicio o

producto.
- |dentifica los distintos elementos que intervienen en un servicio.
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Tools
ESCENARIOS:

> ldentificacion de actividades en contexto

Nos recuerda que las personas usan productos y
servicios como parte de su dia a dia.

 Se enfoca en el contexto, en los usuarios y sus

actividades
« Expone problemas y oportunidades

« Se usan para informar y a desafiar el disefio.




Etapa desarrollo de Prototipos.
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Salir a la Universidad
a testear los Prototipos.
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Stop, pausa, break, paraaa!

15 min
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http://www.empowernetwork.com/

Iterar y ajustar los Prototipos
segun feedback del usuario.
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REPORTE 3 Y FEEDBACK

Presentar Prototipo.
Votacion Rojo y Verde
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Iterar y ajustar los Prototipos
segun feedback del JAM.
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El Pitch
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