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1 min

Asturiano
Sobre 40 anos
Famoso y Adinerado

En su juventud ha vivido al
limite

Les gusta las emociones
fuertes y probar cosas
nuevas



De la Segmentacion a la personificacion




Nuestros usuarios son personas con vidas
complejas, que se relacionan, interactuan mas alla
de los actos de consumo.
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Design Thinking

“Es un método para generar ideas innovadoras que centra su eficacia en entender y dar solucidn a las
necesidades reales de los usuarios”
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Definir el valor

¢ Cual es el valor de un vaso de agua?
o ¢Después de haber tomado 8 vasos?
o ¢Después de un café?
o ¢Tras dos dias sin beber en el desierto?




ENTREVISTA A USUARIOS ¢ Cual es tu plato de comida favorito?

Tu producto

Lo que quiere
S tu cliente
A El plato hondo, porque cabe

@ mas comida




Modelo del doble diamante

del Design Council

DESCUBRIR DEFINIR DESARROLLAR ENTREGAR

Investigacion Ideacion Implementacién

PROBLEMA SOLUCION

DEFINICION DEL
PROBLEMA
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Fases de Design Thinking

EMPATIZAR e
e PROTOTIPAR
PROBAR
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Fases de Design Thinking

EMPATIZAR
iCudl es el problema?

Defina el cesafio y explore
el contexto humano.

CONTEXTO

DEFINIR TESTEAR
iPor qué es importante? iFunciona?
Investigue, observe, comprends Implemente ¢l prodocto, muestre sip
yaree un punto de vista, dedr, empiece a refinar el produclo,
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(Como lo resolvemos?
Hag3 un bealnstorming de ideas,
no se detenga en lo obwio,

FORMA

PROTOTIPAR

#Coémo lo creamos?

Camience creando, experimente,
Falle e Mo ma econdmica y veloz.
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¢Qué es una escalera?







2) DESAFIO DE DISENO

MAPEAR EXPLORAR CONSTRUIR TESTEAR



1.CINCO PORQUES. Uso.

1.2PORQE.... 2.4POR OUE.... 3.POR QUE...

1. Piensa por qué crees que es doloroso el
problema que quieres resalver, el problema que
afecta a tuusuario. Tras ello, respandela.

2. Tras responder, coge esta respuestay
replantéala Con un ¢por qué + respuesta 12

Sigue esta formula hasta cinco veces: ;Por qué 5.6POR QUE EUNBLUSIUN 4

2L . DEBILIDADES FORTALEZAS
3. Tras ver Ios porqués, genera las conclusiones

que observaste para entender de manera

profunda el problema

Situacicn interna.

1. Atributos de los que |la empresa carece, de los
gue se es inferior a la competencia o
simplemente de aguellos en los que se puede
mejorar.
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2_ Atributos que le permiten generar una ventaja
competitiva sobre el resto de sus competidores.

3. Elermentos gue puedan poner en peligro la
supervivencia de la empresa o, en menor medida,
afectar a nuestra cuota de mercado.

4. Factores positivos y con posibilidad de ser
explotados por parte de la empresa.

Tras visualizar todos los posibles grupos de
interés puestos de forma desordenada sobre
el maps, procedemos a categorizar los
mismos:

Situacian externa.

;1. Poner en el centro el objeto de estudio, es

/ decir, aquellos grupos de mayor relevancia
para el proyecto. Generaimente comenzamos 3
con uno de ellos.

2. Pondremos el resto de los entes/actores y H g : 3 i H AM EN AZAS

decidiremos cuan alejados estén de él

3. Recomendable que por cada tipologla de i _ : g i g GEMERALITAT
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OPORTUNIDADES

Tomvn iy

sectar o usuario usemos calares diferentes. WALENCIANA
T R R e e | Copyright & 2017 Pensadores de ideas 5.1 y f o sus sfiliades. Todos |os derechas resarvados
4. Esta herramienta nos ayuda a tamar
decisiones, asi coma a visualizar dénde
. estamos actualmente y definir si el proyecto
% que queremos trabajer es el mas cercano o el
més alejado... De nosotros depende.
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MAPEAR EXPLORAR CONSTRUIR TESTEAR



6.MAPA DE EMPATIA. Uso.

- PIENSA DICE

nuestro uséario

. 2. En base a lo que dice, 4qué crees que estd
SIENTE 5.PERSONA. Uso.
3. Sobre g qL ¢ piensa ;qué crags que e

4. Sobre o que hace, 4c6mo crees
siente?

‘ NECESIDADES /MOTIVACIONES
écudl es suedad?écémo es su familia? : i R
5, ;Qud estd - ;

icudles son sus N
écudl es su trabajo? 4 3
écudl es su nivel cultural?

G écon quién tiene mas confianza?équién es la persona en la que se apoya?

enel / Escenario descrito?
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1. Piensa en la primera persona que creas es tu
usuario y colécale un nombre. Es importante
colocar |a “tipologia usuario”. Esto nos ayudara a
visualizarlo rapidamente.

2. Describe cémo es este usuario y explica un
poco cémo es su vida.

Nombre
énuestro usuario es el tipico..?

-~ PERSONA

Moy, et
Mt

3. Coloca donde quieres situarlo.
ENTREVISTA CUALITATIVA. Uso.

ilmportante!
3 MOMENTO es el contexto. Ej. “La Alimentacion”
OBSERVACIONES i s ;
ESCENARIO es el lugar fisico. Ej. “Restaurante
ENTREVISTA Zqué has descubierto que no supieras? équé crees que te falto por descubrir? : L
Pbitr s royc ° 4. Después de las entrevistas, ¢qué mas
3)Preguntas a realizar. .
necesidades encontraste?

écudl es el M to / Escenario donde le sit

MOMENTO / ESCENARIO

équé te ha impactada? Después de

USUAﬁ/CUENTE ° o = ‘L “

2Nivel cultural
Shécuil es su relacidn con el tema & tratar?
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MAPEAR EXPLORAR CONSTRUIR TESTEAR



MATRIZ DE FEEDBACK. Ejemplo.
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Poder disefiar

wopspezs

Crear un canal

directo con el § H

AR,

Praguntas que surgen durants el procasa. Mugvas aas que hayan surgida de la ariginal.
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ThinkersC*

TEST DE USUARIO. Ejemplo.

 ENTREVISTA

1Objetives y limites del proyecto.
2)Descripcién del tema a tratar.
3iDefinicién de tareas.

USUARIO/CLIENTE

IMombre;/ edad /profesisn,
2)Familia.

3hecudl es su nivel cultural?
4)équé es lo que le relaciona con la
tématica que vamos a abordar?
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No es lo que queremos nosotros si no lo que quiere el usuario




ITINERARIO IDEACION DESING THINKING

EXPLORAR CONSTRUIR TESTEAR

MAPEAR EXPLORAR CONSTRUIR TESTEAR

COMPANIA INVESTIGACION IDEAR TECNICAS

1.Cinco porqués 3.BenchMarking 7 .Brainstorming 10. Entrevista cualitativa
4.Entrevista Cualitativa

CLIENTE ) HERRAMIENTAS

/MERCADO SINTESIS 8.Modelo de Negocio

2.Stakeholders Maps 5.Persona 9.Storyboard

6.Mapa de empatia



TE APOYAS EN UNA METODOLOGIA DE IDEACION
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Acceso alas herramientas BIK.
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NUEVAS CONVOCATORIAS
COVID-19 Y PLAZOS DE AYUDAS
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¢DUDAS?
¢ PREGUNTAS?

jsalas@ceei-elche.com
t.avila@ceei-elche.com
tbueno@ceei-elche.com
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