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Idear

 Unaidea es una representacion
mental que surge a partir del
razonamiento o de la imaginacion de
una persona. Esta considerada como .
acto mas basico del entendimiento, al
contemplar la mera accién de conocel
algo.




* Laetapadeideacidénenelprocesode
Design Thinking es la tercera fase,
después de la Empatia y la Definicion
del problema.

* Estafase se centraen generar un
amplio rango de ideas para resolver el
problema o satisfacer las necesidades
identificadas en las etapas anteriores. El
objetivo principal es fomentar la
creatividad y la innovacion, explorando
soluciones que pueden ser poco
convencionales o radicales.







Caracteristicas de
la fase de

ldeacion

1. Diversidad de Ideas:

Durante la ideacidn, se busca
generar la mayor cantidad de
ideas posibles. La cantidad es
clave, ya que incluso las ideas
mas inusuales pueden inspirar
soluciones practicas.




e 2. Ambiente Creativo:

» Se fomenta un entorno libre de
juicios donde todas las ideas son
bienvenidas. Las sesiones de
brainstorming, por ejemplo, son
una herramienta comun en esta
etapa.




3. Colaboracion:

El trabajo en equipo es
fundamental. Los equipos
multidisciplinarios aportan
diferentes perspectivas, lo que
enriquece el proceso creativo.



4. Exploracion de Alternativas:

No se trata de encontrar una
solucion unica desde el principio,
sino de explorar multiples
alternativas para luego
seleccionar y refinar las mejores.




5. Uso de Técnicas Creativas:

Algunas técnicas comunes incluyen:

O Brainstorming: Sesiones donde los
participantes proponen ideas sin
restricciones.

0 SCAMPER: Técnica para modificar ideas
existentes a través de preguntas
(Sustituir, Combinar, Adaptar, Modificar,
Poner otros usos, Eliminar, Reorganizar).

0 Mapas mentales: Visualizacién de ideas
y conexiones entre ellas.

0 Sketching: Dibujo rapido de conceptos
para visualizar ideas.






»
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Es una representacion
espontanea de pensamientos
que se ramifica desde un
concepto central

( 4Como se hace? )

Coémo hacer un

(o )

A Porfirio, un filésofo del siglo Ill, se

le atribuye el crédito de la

creacion de mapas visuales de la

obra Categorias de Aristoteles.

GPara que usarlo?)

Puede incluir elementos
significativos como imagenes,
dibujos, lineas curvas y multiples
colores.

i

El tema es mas especifico al
centro, las ideas del perimetro

son cada vez mas especificas.

mapa
mental

por Carla Rodriguez

Lluvia de ideas, estudio y andlisis,

tomar notas, toma de decisiones,
proyectos creativos, planificacion,
desarrollo personal, entre otros.

(" patos Curiosos )

Pueden aumentar la retencion
de ideas debido al impacto
visual de los diagramas.




Sketching
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- Que te vean leer.

Resultados Esperados

2nlo es muy importante.

- : Alfinal de la fase de ideacidn, se debe tener una lista de ideas

p g o5V O Snena T potenciales que puedan ser prototipadasy probadas en las

o’b\“) hacer de tus hijos grandes lectores siguientes etapas del proceso de Design Thinking. La calidad de

Recupera los libros de tu infancia las ideas no es tan importante en esta etapa; lo que importa es la
ompartelos con ellos.

Chwgieine cantidad y lavariedad, ya que estas ideas seran filtradas y
iioc o desarrolladas en las fases posteriores.

N

La ideacion es crucial porque permite explorar el maximo de
posibilidades antes de converger en una solucion concreta.




CREATED USING |
PowTOON &




Definir Idear
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Tomamos 15 minutos para disenar esta Etapa en Equipos.
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* El prototipado en Design
Thinking es una de las etapas
clave del proceso, donde las
ideas previamente generadas se
materializan en
representaciones tangibles.

* Estasrepresentaciones,
llamadas prototipos, pueden ser
tan simples como un boceto en
papel o tan avanzadas como un
modelo funcional.




* Lafinalidad del prototipado es
explorar ideas, testear hipotesisy
obtener feedback de los usuarios
de manera rapiday econdmica.

- ——

PROTOTIPAR
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Caracteristicas
Principales



-

1. Iterativo:

Los prototipos
estan disenados

para ser
modificadosy
mejorados
continuamente,
basandose en el
feedback
recibido.

~

-

2. Rapidoy
Econdmico:

Se busca construir
algo lo
suficientemente
rapidoy con los
recursos minimos
para obtener
respuestas
tempranas.

~

- N

3. Enfocado en el
usuario:

Los prototipos
estan disenados
para ser
interactuados por
los usuarios, con el
fin de observar
como interactuan
conellosyqué
problemas o
necesidades
surgen.

-

4. Pruebasy
Validacion:

Permite validar si la
solucién planteada
resuelve los
problemas
identificados y
como puede
mejorarse.

4 )

5. Divergenciay
Convergencia:

Se puede empezar

con multiples
prototipos
diferentes para

luego converger en
uno O varios que

representen la
mejor solucion
posible.




Ejemplos de
Prototipos

1. Bocetos: Dibujo o esquema
basico de laidea.

2. Maquetas: Modelos fisicos,
como papel o cartdn, que
simulan el producto final.

3. Prototipos funcionales:
Versiones simplificadas del producto
que permiten a los usuarios
interactuar con él.




Y
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4. Wireframes:

Ih{'o +ext avea,

Estructura visual que muestra la disposicidon
de los elementos de una pagina o
aplicacion.

Box 4 Box2 ||Bexd

X

5. Storyboards: )

Secuencias visuales que muestran coémo un
usuario podria interactuar con el producto o
servicio.



* Enresumen, el prototipado en
Design Thinking es una
herramienta poderosa que
permite a los equipos de disenoy
desarrollo convertir ideas
abstractas en algo tangible y
funcional, para luego validary
mejorar continuamente en base a
la retroalimentacion real.




Niveles de
Prototipado




#1 Fisico

Se trata de tomar
elementos fisicos
sencillos y construir
como representariamos
un producto o servicio.

Buscamos la apariencia
y si teéricamente
resolveriamos el
problema del usuario

Un servicio también se
puede prototipar
fisicamente, a través de
role playing o
storyboards, que veremos
mas adelante.

#2 Experiencia

El siguiente escaldn que tienes que
recorrer para prototipar ideas es
prototipar la experiencia de uso

tanto si es de producto fisico de servicio.

En algun proyecto he llegado a prototipar
con un role playing como seria el
momento de laventay el equipo casi ha
salido llorando, al descubrir todas las
lagunas de la idea.

Pero mejor eso que tirar el dinero con un
producto que nadie quiere

Recuerda que puedes prototipar ideas
en 2 momentos de la verdad: en la
compray en eluso del producto o
servicio. &

#3 Entorno

Es el ultimo escaldony
consiste casi en hacer una
prueba piloto en un
entorno real.

Mientras que los prototipos
anteriores los puedes
desarrollar en modo
“laboratorio”, siempre
testando con clientes, en
este se trata de llevar tu
prototipo al mercado real.

A un punto de venta o a un
punto de consumo.

En un proyecto, llevamos
un tipo de envase de
alimentacion inteligente a
una fruteria real, para
comprobary observar el
comportamiento de los
usuarios, sin “laboratorio”.

"PRUERA
PILOTO
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Tomamos 15 minutos para disenar esta Etapa en Equipos.
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La ultima fase del Design

Thinking es evaluar o también
llamada testear. Podriamos
decir que los prototipos se
hacen pensando que son la
solucion, el testeo se realiza
con la premisa de que el
prototipo esta equivocado.

Lo relevante es realizar las
pruebas con usuarios reales.




Validar no es sencillamente ensefar al usuario nuestro
prototipo. Implica de una escucha de nuevo empatica vy
desapegada de nuestras propias ideas y prejuicios. El final de
esta fase marca ademas un punto de inflexién y de toma de
decisiones estratégicas. Habra que decidir, de acuerdo al
feedback del usuario, qué acciones vamos a llevar a cabo para
seguir acercandonos a la solucion que encaja con sus
necesidades y deseos.



¢Como se hace la validacion en un proceso de Design
Thinking?

Q@

1) Definimos los objetivos de
la validacion

5% FASE
VALIDACION

Mostramos la solucion al usuario

2) Definimos la muestray
la guia de validacién

3) Mostramos la solucién
al usuario y aprendemos
de su feedback




1) Definimos los objetivos de
la validacion

2) Definimos la muestray
la guia de validacion

1. Fijacion los objetivos de la validacion:

En este primer punto se trata de establecer qué queremos
validar. Definir qué nos resulta especialmente importante
conocer del usuario en relacion a la solucion que le vamos a
proponer.

2) Definicion de la muestra y de la guia de validacidn:

Una vez que hemos determinado los objetivos, es el momento
de elegir qué herramienta de validacion utilizaremos. Las mas
comunes son la entrevista cualitativa o el Focus Group, pero
también podemos servirnos de otras como la observacion
encubierta. Para la muestra, determinaremos cuantas seran las
personas que validen nuestra solucién. Y algo muy importante:
deben formar parte del mismo arquetipo de usuario que
utilizamos en la fase de Empatia.



3) Test de la solucidn:

Una vez definida la muestra, llega el momento de la verdad.
Conducidos por la guia de validacién que hemos preparado,
mostraremos nuestra solucién al usuario, y le veremos
interactuar con ella, o contestarnos sobre las preguntas
previamente disefiadas. Gracias a este feedback,
aprenderemos qué aspectos debemos modificar o mantener de
la solucidon en una nueva versidon mejorada y mas alineada con
de su feedback los deseos y necesidades de nuestro usuario.

3) Mostramos la solucién
al usuario y aprendemos




Escuchar frente a vender para validar correctamente

Fase 5: Validacion

El objetivo de la validacion es

K
&

conseguir informacion lo mas
genuina posible para saber si tu
solucion resuelve los problemas
de tu usuario y conecta con sus
necesidades y deseos.




Las preguntas que debo hacerme después de validar

Fase 5: Validacion
Los tres caminos posibles &
después de validar son:

Pasar a produccion
Iterar
Abandonar el proceso

A partir de este feedback recibido,
Elegiras uno u otro.



3. Abandonar el proceso: Por la cuestion que sea, no vamos
a continuar con el disefio del producto, servicio o innovacion.
Una razén puede ser comprobar que no hay mercado o
audiencia para él. Otra, que las validaciones con el usuario
nos muestran un feedback muy negativo. Sea cual sea el
motivo, el proceso se interrumpe. Y dejamos de disenar.




Recuerda esto siempre:
Cuando valides iNO vendas!

Se trata de entender a tu usuario del
modo mas genuino posible. Tratar
de convecerle de algo, es restar
eficacia a su valioso feedback.




Definir

Idear

Tomamos 15 minutos para disenar esta Etapa en Equipos.
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Finaliza tu

proyecto y prepara tu
Presentacion

20m
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