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“~Programa de Innovacion 2017

Médulo 1 Médulo 2 Médulo 4

Innovacion & Estrategia Disefio del Proyecto Plan de Negocio

Agosto Setiembre Octubre Noviembre
1 Generacion de Ideas de Megocio 1 Experiencia de Usuario / User Experience UI/UX 1 Storyboard & Storytelling 1 Fundamentos Plan de Negocio
2 Desarrollo Nuevos Productos & Servicios 2 Empathy Map / Customer Journey Map 2 Minimo Producto Viable MPV 2 Plan de Negocio Operaciones
3 Innovacion Estratégica 3 Propuesta de Valor 3 Taller Prototipado 3 Plan de Negocio Finanzas
4 Liderazgo Emprendedor 4 Design Thinking 4 Bootcamp 4 Pitch: Presentaciones de Impacto

"5 Business Model CANVAS 5 Advanced Business Model CANVAS 5 Concursos: Primer Paso 5 Conferencias / Ferias
6 Tutorias B Tutorias

Modulo 1
Innovacion & Estrategia

Agosto

:LE Desarrollo Nuevos Productos & Servicios |

3 Innovacion Estratégica
4 Liderazgo Emprendedor
5 Business Model CANVAS
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\ YCI Bayer Young Community Innovators

~sSALUD: proyectos, ideas, iniciativas que promuevan
“habitos saludables, prevencibn de embarazos no

, planeados, proteccion neonatal y de mujeres
embarazadas, prevencion de enfermedades
cardiovasculares, mejor alimentacion y capacitacion de
profesionales de la salud.

*AGROPECUARIOS: como alimentar a un planeta
hambriento con agricultura moderna y sostenible con el
medio ambiente, inclusiva para pequenos productores,
apoyando el bienestar animal y las buenas practicas
agricolas BPA y ganaderas BPG
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v’ Conocer las bases introductorias del
Desarrollo de nuevos Productos y Servicios
usando la metodologia DESIGN THINKING.

v’ Prototipar y evaluar soluciones
diferenciadoras de caracter rentable con
bajos recursos.




OFICINA DE
EMPRENDIMIENTO
UNIVERSIDAD DE LIMA  juuousrion s comsneint oeveraruenr
AGENDA:
@

v" LAS REGLAS DEL JUEGO OMN
TRAINING

v" EL PROCESO CREATIVO

v" DESIGN THINKING

v DINAMICAS DE APLICACION
v" REFLEXION
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REGLAS DEL JUEGO

Mind fulness

“Relajado y enfocado”

Mind set

R/0MCE  “Sin prejuicios”

Open mind

“Todas las ideas
son buenas”
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MITOS DE INNOVACION

*La Innovacion surge de ideas que nadie ha tenido antes.
*El gran éxito requiere grandes recursos.

*La innovacion disruptiva siempre se basa en tecnologias
fascinantes.
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ENERGIZER
(5 MINUTOS)

Reglas del juego:

v" Divertirse
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Desarrollo de NUEVOS
Productos y Servicios

Tecnologia / Procesos

Mercado
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{ El Proceso Creativo }

v “La Creatividad es el proceso de traer algo nuevo
a la realidad” PhD. Rollo May

I
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Innovacion



weremare  OQMN

UNIVERSIDAD DE LIMA  \uuovarion & comenciat osveroement

El Proceso
Creativo

creativity

r
experiise skills

creativity

task
moftivation

Harvard
Business
Review
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[ éQué es Design Thinking? }

Es una disciplina que usa la sensibilidad y los métodos de
los disefiadores para hacer coincidir las necesidades de
las personas con lo que es tecnoldgicamente factible y
con lo que una estrategia viable de negocios puede
convertir en valor para el cliente.

Tim Brown - CEO de IDEO




MANOS A LA OBRAI!!

v Armen equipos

v'Conversen y definan un proyecto — 5 minutos

v Encuentren el target o publico objetivo — 3 minutos

v'Realicen su personal card — 10 minutos
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INNOVATION E COMERCIAL DEVELOPMENT

[ Personal Card ]

~

“Me encantaria tener mas tiempo para salir
con mis amigas de compras, y que en el
trabajo me den facilidades para salir de la
monotonia”.

)

[Nombre: Isabel Matos

Edad: 23 anos

Celular: 9957 - 09621

s
Estudios: Bachiller en ingenieria industrial,
| especialidad en Gestion de Proyectos

Residencia: Lima ]

\

Nacionalidad: Peruana



[Etapas Design Thinking}

1.Empatizar | 2. Definir 4

3.ldear




1. Empatizar OMN

“Para crear innovaciones significativas necesitas
conocer a tus usuarios y preocuparte de sus
vidas”

v’ La empatia es la base del proceso de disefio que
esta centrado en las personas y los usuarios.
Escuchar, ver, sentir y pensar

\/
/ \
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DINAMICA:

ARMA TU MAPA DE EMPATIA
(20 MINUTOS)




Mapa de Empatia

¢QUE PIENSA Y SIENTE?

PRINCIPALES FREOCUPACIONES ¥ ASPIRACIONES

;QUE ESCUCHA? '. —19) ;QUE VE?
qu{i‘n?msrmzmsmvm U ENTORND, AMIGOS ¥ MERCADO

;QUE DICE Y HACE?

ACTITUD EN PUBLICO, APARIENCIA Y MEDIOS QUE
UTILIZA PARA EXPRESARSE

DOLOR BENEFICIOS

MIEDOS, FRUSTRACIONES Y OBSTACULOS DESEDS, NECESIDADES ¥ MEDIDA DEL EXITO




...............................
. Definir

“Enmarcando el problema adecuado es la Unica
manera de crear la solucidon correcta.”

%

v Problema inspirador para el equipo.

v' Que genere criterios para evaluar ideas y contrarrestarlas.
v’ Debe satisfacer las necesidades del usuario.

v' Enamorate del problema y no de la solucidn.

v Representa el Dolor identificado en el Mapa de Empatia
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“No es tener la idea correcta, sino crear la

mayor cantidad de posibilidades.”
T rd
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La creacion de multiples ideas permite atacar distintos focos:

v’ Aprovechar de mejor manera las distintas visiones de cada
integrante del equipo.

v’ Descubrir dreas inesperadas de exploracién creando mayor
volumen y mayores opciones para innovar.
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PENSAMIENTO DIVERGENTE Y CONVERGENTE

PEIISAIIIIEII'I'O | PENSAMICNTO
ANSIVO OBJETIVO

/7 / QO
decisiones

o crea

QP @as




4. Prototipar OMN

“Construye para pensar y evalua para aprender.”

éPor gué hacer prototipos?

v’ Para inventar y construir, para pensar en resolver el problema.
v’ Para comunicar.

v Para empezar conversaciones.

v’ Para cometer errores antes y de manera barata.

v’ Para evaluar las alternativas

v’ Para controlar el proceso de la creacidn de soluciones.




Productos/Servicios -

¢Como hacer prototipos?

v' Empieza construyendo

v’ |dentifica las variables

v Trabaja los prototipos con
un usuario en la mente

FUENTE: PLAYGROUND INNOVATION SCHOOL




DINAMICA:

ARMA TU PROTOTIPO
(60 MINUTOS)

Considera todos los materiales que tienes a la mano:
v’ Fideos

v’ Botellas

v’ Periodicos
v’ Revistas

v’ Hojas

v’ Cajas

v’ Papeldgrafos
v’ Cinta

v’ Limpiatipo
v’ Post-it

v’ Cartones
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gerencla@omn.pe

N

lb Siguenos en
F ace boo k Whastapp: (+51) 920 445 336

Whastapp: (+51) 995 709 620

facebook.com/ @OMN.pe Whastapp: (+51) 990 907 763
OMN Training




