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PLRLOLLEMA

Asunto del aue
se€ espera una

solucion DISENO

Cconcebir v dar
forma a artefactos
aue resuelven un

JO 5]

sQue hace un
disenador?



Pensamiento del diseno ©
Design Thinking

“Se trata de una disciplina que usa la
sensibilidad y metodos de los disenadores para
hacer coincidir las necesidades de las
personas con lo que es tecnologicamente
factible y con lo que una estrategia viable de
negocios puede convertir en valor para el
cliente y en una oportunidad para el mercado”

Tim Brown
CEO IDEO



Innovacion
En la
metodologia

Diseno
Emocional

Innovacion
Funcional

Fuente: http://diseno2hugo.blogspot.com/2012_06_01_archive.html?m=1



Urges designers to think
Bl [ B

cuando el diseiio se volvié una herramienta del consumismo.



Design Thinking brocess

LBasado en el proceso de Design Thinking de Stanford
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“If 1 had only 1
hour to save the
world. 1 would
snend 53 minutes

- defining the
‘g n oblem and only
b 5 minutes finding
-~ the solution®

Aot Eincldinm




Design Thinking brocess

LBasado en el proceso de Design Thinking de Stanford

EXPERIENCIA USUARIO

Comprender Definir

Observar

Se debe detectar el problema,
entenderlo desde todas las
perspectivas posibles y abordarlo
conjuntamente.

COMPRENDER:

Definir el problema, aclarar quiénes
son los usuarios, la necesidad u
oportunidad en su contexto. Abrir el
contexto, centrarse en la actividad y
no en el producto.

Por ejemplo: DETERGENTE vs LAVAR



Por que?

<Por aue?

Por aue?
Por aue?
or aue?



User activity cydle

Past Present
What do you do to make it What do you do
happen? meanwhile it happen?

Desire
Outcome

Future

What are you going to do
or keeo doing in order to
make it happen?



User activity cydle

Past Present

Una
experiencia
musical
donde y
cuando
quiera




Design Thinking brocess

LBasado en el proceso de Design Thinking de Stanford

EXPERIENCIA USUARIO
OBSERVAR:

e e s S e e e e s e S S e e i Escuchar a expertos, a usuarios, a
| ' implicados, empatizar.

Observar desde fuera, no olvidar que
la mayoria de veces los usuarios “no
; saben decir lo que quieren” o “no
Caugpienels Sl saben lo que quieren hasta que se los
' das”

Observar

Por ejemplo: Los autos, el iPhone, etc.



“If 1 had asked (/ h

peopnle what they
wanted. they

would have said
faster horses®

= FHenry Ford



Design Thinking brocess

LBasado en el proceso de Design Thinking de Stanford

EXPERIENCIA USUARIO
DEFINIR

ittt haattii ittt LRSS | Enfocar el problema u oportunidad.
' ' Concretarlo.
Organizar la informacion.
Fijarse en los extremos.
Definir tiempos, recursos, etc.

Comprender Definir

Observar



Design Thinking brocess
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CREATIVIDAD

“““““““““““““““

Tener una cultura de colaboracion,
cocreacion, compartir; perder el miedo a
jugar a dejarse llevar para crear y generar un

entorno adecuado.

IDEAR:

 Nace cuando se tiene un foco creativo, la
FOCUS QUESTION, resultado de la fase
anterior

* Ser firme con los principios de creatividad
para que el trabajo fluya

 Seguir el proceso de creatividad
(divergente y convergente)



Drincipios de
Creatividad



Juego puesta de sol



Proceso Creativo

Focus Generar

- ) Desarrollar Seleccion
Question i d eas




Design Thinking brocess
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SELECCIONAR

___________________________________

Testear

Prototipar

Se desarrollan algunas ideas, se obtiene
feedback de usuarios se hacen pruebas.

Se colocan filtros (monetarios, estratégicos,
de alcance) segun nuestro objetivo.

PROTOTIPAR:

 Combinar y redefinir ideas y mostrarlas en
algo real a través de un prototipo o
storyboard.

 Debe ser simple, usar materiales que no
sean complejos para poder producirlo y
cambiarlo rapidamente.

 El ERROR esta permitido, y mientras mas
nos equivocamos, estamos mas cerca a la
solucion.



http://youtu.be/d1R239IxwsM
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Design Thinking brocess
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SELECCIONAR
TESTEAR:

 Feedback del usuario final y expertos.

* Lo que mas se valora de un prototipo es
que esta lejos de estar acabado, esta
abierto, admite aportaciones y
modificaciones.

* Volver cuantas veces sea necesario al
prototipo y volver a testear.

___________________________________

Testear




Design Thinking brocess

LBasado en el proceso de Design Thinking de Stanford

DISENO Y EJECUCION
IMPLEMENTAR:
- ¢ Disenar un proyecto, planificarlo,
' : ejecutarlo, evaluarlo y comprender las
: | desviaciones.
TeSteaf .+ Se relaciona directamente con la etapa de

COMPRENDER.

Implementar

__________________________



Design Thinking es...

ver el mundo con 1os 0ios de un
disenador v con los ojos de un
nino.

FEstablecer un problema. hacer las

precuntas correctas. prototipar v
testear l1as ideas.

El proceso no es linear. cada fase
puede ocurrir simultaneamente ©
puede ser repetida o revisada.




10 mas importante...

Definir el problema. dado aue sera
el norte de nuestro proceso.

NO temas presuntar POR QUE?
Trabaja con tus manoes
Toma decisiones

Dealiza prototinos



Design Thinker

Colaborativo
Humano
Experimental
Abierto
Optimista
Empatico
Creativo

En constante busqueda y de pensamiento
global






Construye la torre mas alta, que sea una estructura que se mantenga
parada por si sola:

TODO el marshmallow debe estar en la punta:

Usa cuanto puedas, o lo que menos puedas del Kit:

Puedes romper/cortar el spaguetti, el pavilo y masking tape:

El reto dura 18 minutos:

PREGUNTAS?



IFeedback

* Lo que mas aprecio de {i...

* Lo que me gustaria ver mas de ti...



Deflexion

cQue acaba de pasar?

cComo me senti al respecto?

¢Qué hicimos bien/mal como grupo?
¢Quée hice para ayudar al grupo?

cQue podria hacer mejor la proxima vez?
cQue aprendi?



La INNOVACION,

por naturaleza,
€S un

EXPERIMENTO

con resulcados
desconocidos.




iIt°s play time?

www.playeroundspace.com

PLAYCLOUND

Innovation School



