
DISEÑO DE UN 
PRODUCTO





¿QUÉ VES?

¿Que veías ANTES?

• Aunque realmente te vieras asi



• ¿Qué ves aquí?



¿QUIEN NOS ROBO LA 
IMAGINACIÓN?

• Alguien dijo
• “NO PUEDES”
• “YA MADURA”
• “DÉJATE DE TONTERÍAS”
• “OYE…Y CREES QUE VAS A 

PODER”
• “NI DIGAS QUE ERES DE MI 

FAMILIA.”
• ETC.





PRODUCTOS “MADE IN MAKONDO”

• SINÓNIMO DE:

• MALA CALIDAD

• POCA CREATIVIDAD ¿PARA LO BUENO?

• JUUMM PERO PASAOS DE IMAGINACIÓN ¿PARA LO MALO?

• COMERCIO COMO FUENTE RÁPIDA DE INGRESOS

• ¿QUE NOS GUSTA? QUE EL BILLETE RUEDE RÁPIDO

• “NOS TO`K IMPORTAR” O MEJOR DICHO CONTRABANDEAR…

•CULTURALMENTE NOS AUTOCONDENAMOS 

A SER PARA OTROS…Y QUE TAL, SI 

INTENTAMOS SER PARA NOSOTROS 

MISMOS.



¿PORQUÉ NO FABRICAMOS?
• POR MUCHOS MOTIVOS, PERO UNO DE 

ELLOS ES:

• POR LA FALTA DE CREATIVIDAD PARA EL 
DESARROLLO DE PRODUCTOS 
INNOVADORES…HEY LOCO TU NO CREES  Y 
SI NO CREES EN TI… • En primera instancia caer en cuenta 

que se tiene de forma personal una 
NECESIDAD. (y si no se tiene 
creesela)

• En segunda, detectar una necesidad 
cayendo en cuenta que hay que 
OFERTAR lo que el mercado necesita.

Es una herramienta que se puede utilizar para 
obtener muchas ideas nuevas, que 
posteriormente puedes aplicar a diferentes 
ámbitos. Consiste en imaginar un nuevo 
contexto total o parcialmente diferente de la 
realidad, para, de este modo, refrescar nuestra 
mente y expandirla: las ideas surgen a 
borbotones.

QUE PASARIA 

SI…
?

QUE PASARIA 

SI…
?





¿ECHE Y ENTONCES 
QUE HACEMOS?

INNOVACIÓN EN 
PRODUCTOS, 
PROCESOS Y 

SERVICIO



¿QUÉ ES LA INNOVACIÓN?
•BÁSICAMENTE ES UNA IDEA NUEVA 
HECHA REALIDAD O LLEVADA A LA 
PRÁCTICA .

• “ES EL PROCESO EN EL CUAL A PARTIR  
DE UNA IDEA, INVENCIÓN O 
RECONOCIMIENTO DE UNA NECESIDAD 
SE DESARROLLA UN PRODUCTO, TÉCNICA 
O SERVICIO ÚTIL QUE SEA 
COMERCIALMENTE ACEPTADO”. 
SHERMAN GEE



CREATIVIDAD

LA PALABRA CREATIVIDAD SE DERIVA EL LATÍN CREAR, QUE 
SIGNIFICA “CREAR ALGO NUEVO” • LA CREATIVIDAD PUEDE SER 
DEFINIDA COMO UN PROCESO MENTAL QUE CONSISTE EN LA 
CAPACIDAD DE DAR EXISTENCIA A ALGO NUEVO, DIFERENTE,
ÚNICO Y ORIGINAL.   ALGUNOS AUTORES, COMO EDUARDO 
KASTIKA(1999), CONSIDERAN QUE LA CREATIVIDAD NO DEBE SER 
DEFINIDA DE MODO TEÓRICO PORQUE EN EL AFÁN DE BUSCAR 
UNA DEFINICIÓN ÚNICA SE LIMITA EL POTENCIAL DEL CONCEPTO Y,
POR LO TANTO, NO SE LE PRECISA CORRECTAMENTE.  LA 
PERSONA CREATIVA SOBREPASA EL ANÁLISIS DE UN PROBLEMA E 
INTENTA CAMBIAR PONER EN PRACTICA UN CAMBIO.



INNOVACIÓN vs CREATIVIDAD

• LA INNOVACIÓN ES LA APORTACIÓN DE ALGO NUEVO.

• SEGÚN ALGUNOS AUTORES, LA DIFERENCIA ENTRE CREATIVIDAD 
E INNOVACIÓN ES QUE LA PRIMERA ES ABSTRACTA, MANERA 

CONCEPTUAL, Y SE QUEDA EN EL TERRENO DE LAS IDEAS, EN 
TANTO QUE LA SEGUNDA ES CONCRETA Y PRACTICA(APLICADA)

• “LA CREATIVIDAD DE LOS INDIVIDUOS Y EQUIPOS ES UN PUNTO 
DE PARTIDA PARA LA INNOVACIÓN;. LA PRIMERA ES UNA 

CONDICIÓN NECESARIA PERO NO SUFICIENTE PARA LA SEGUNDA.”



Investigación por medio de la observación.

“Es RE- crear, con base a la utilidad que las 
personas dan a lo creado, de modo diferente 
para lo que fue inicialmente creado, abriendo 
nuevas posibilidades para quien emprende, o 
para quien emprendió al detectar una 
oportunidad de mercado” 

DISEÑO EMPATICO





LA CREATIVIDAD COMO CONJUNTO DE CAPACIDADES 
INTELECTUALES Y RASGOS DE LA PERSONALIDAD SE MANIFIESTA 
EN LA INVENCIÓN DE MÚLTIPLES ALTERNATIVAS, EN LA SOLUCIÓN 
DE PROBLEMAS Y EN EL DESARROLLO DE NUEVAS IDEAS.

LAS PERSONAS CREATIVAS Y TALENTOSAS SON CAPACES DE 
DIALOGAR CON EL SABER ELABORADO, ENTENDERLO, 
CRITICARLO CONSTRUCTIVAMENTE Y ASÍ ENRIQUECERLO. EL 
PENSAMIENTO CREATIVO ESTA CARACTERIZADO, CASI SIEMPRE, 
POR PROCESOS DIVERGENTES EN EL QUE EL APORTAR 
RESPUESTAS NO COMUNES A SITUACIONES PROBLEMÁTICAS, EL 
APORTAR UN GRAN NUMERO Y DIVERSIDAD DE SOLUCIONES PARA 
LA TOMA DE DECISIONES CONSTITUYEN LOS ELEMENTOS QUE LO 
DEFINEN.



LA PALABRA PENSAR SUELE ESTAR ASOCIADA A RECORDAR, EXPONER UNA 

IDEA O DAR UNA OPINIÓN; INVITA A ANALIZAR, A REFLEXIONAR, A 

ARGUMENTAR Y A JUSTIFICAR CON RAZONES FUNDAMENTADAS UNA 

DECISIÓN.

EXISTEN CIERTAS HABILIDADES DE PENSAMIENTO QUE SE ACTIVAN EN 

FORMA AUTOMÁTICA ANTE UNA SITUACIÓN. PUEDEN DARSE  DE MANERA 

INCONSCIENTE, EN EL SENTIDO DE QUE EL SUJETO NO SE DA CUENTA DE 

CÓMO SE ACTIVAN O DE CÓMO HACE USO DE ELLAS. 

APRENDER A PENSAR DE MANERA ANALÍTICA, CRÍTICA, CREATIVA Y ADEMÁS 

SER CONSCIENTE DE ELLO, ES UNA HABILIDAD QUE SE APRENDE Y QUE ES 

POSIBLE PERFECCIONAR CON EL APOYO DE ESTRATEGIAS Y DE LA 

PRÁCTICA CONSTANTE. 



ENTRENAR EL PENSAMIENTO 
PARA SER HABIL



HAY UNA POBRE CAPACIDAD INNOVATIVA

• CREENCIA DE QUE LOS PRODUCTOS 
INNOVADORES DEBEN SER ALTAMENTE 
TECNIFICADOS : “YA TODO ESTÁ INVENTADO”

• CREENCIA DE QUE “DEBO SER GENIO PARA INVENTAR 
ALGO” UN BOLO, ESE MAN SI ES !COCO¡.. !
PAJA¡PURA PAJA..

•  ….HABIL…AHH ESO SI

• BARRERAS ECONÓMICAS PARA LA I+D, 
PRODUCCIÓN Y MERCADEO. 



OMBE LO QUE PASA ES QUE …YO NO SOY 
CREATIVO, YO NO SIRVO PA ESO

• BARRERAS MENTALES LAS MÁS DIFICILES 
DE SUPERAR!!!

• PERO SI SE PUEDE:
• VALVULA DE HAWKING
• TAMESIS
• AGUA CON GAS
• SUN TEA CON GAS
• Y…LO MÁXIMO



¿ CÓMO SUPERAR ESTA BARRERA 
MENTAL?



LIBERATE DEL…NO 

PUEDO













INNOVACIÓN INDUSTRIAL

• SE UTILIZA UNA SERIE DE METODOLOGÍAS 
CONOCIDAS EN EL MUNDO DEL DISEÑO 
INDUSTRIAL, QUE AYUDAN A FACILITAR Y HACER 
MAS EFICIENTE EL PROCESO DE DESARROLLO.

• ENTRE ELLAS:
• QFD (DESPLIEGUE DE UNA FUNCIÓN DE CALIDAD)
• INGENIERÍA DE REVERSA
• DISEÑO EMPATICO
• TÉCNICAS DE INVESTIGACIÓN DE MERCADOS
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BÚSQUEDA DE OPORTUNIDADES

EN LA PRIMERA FASE SE GENERAN IDEAS 
DE NUEVOS PRODUCTOS, UTILIZANDO 
TÉCNICAS DE GENERACIÓN DE IDEAS Y DE 
INCREMENTO DE LA CREATIVIDAD TALES 
COMO:

• DISEÑO EMPATICO
• LLUVIA DE IDEAS
• MÉTODOS COMBINATORIOS
• MÉTODOS INTUITIVOS
• ANÁLISIS DE VALOR



DISEÑO EMPATICO

A TRAVÉS DEL MÉTODO SE OBSERVA A  LOS 
USUARIOS EN SU AMBIENTE NATURAL, PARA 
DETECTAR PROBLEMAS EN LOS PRODUCTOS DE 
USO COMÚN.
DE LA OBSERVACIÓN SE GENERA UNA LLUVIA DE 
IDEAS  DE PRODUCTOS NOVEDOSOS:

•SOSTENEDOR PARA BOTE DE AGUA
•PAÑAL MARCADOR
•CAJA DE CEREAL MEJORADA
•PIOJEX



SELECCIÓN DE LA IDEA

DE TODAS LAS IDEAS GENERADAS PARA EL 
NUEVO PRODUCTO SE PASA A UN PROCESO 
DE SELECCIÓN DE LA IDEA PARA 
DETERMINAR CUAL ES LA MAS FACTIBLE.

ALGUNOS CRITERIOS DE SELECCIÓN SON: 

• CRITERIOS FINANCIEROS
• CRITERIOS DE PRODUCCIÓN
• CRITERIOS DE MERCADOTECNIA
• CRITERIOS DE INVESTIGACIÓN Y DESARROLLO
• CRITERIOS RELACIONADOS CON LOS OBJETIVOS 

Y ESTRATEGIAS DE LA EMPRESA



CRITERIOS...
• CRITERIOS FINANCIEROS

• COSTO PRODUCCIÓN
• COSTO DE INVESTIGACIÓN Y DESARROLLO
• MARGEN DE BENEFICIO ESPERADO



CRITERIOS...
• CRITERIOS DE PRODUCCIÓN

• COSTO Y DISPONIBILIDAD MATERIA PRIMA
• COSTO Y DISPONIBILIDAD MANO DE OBRA
• SEGURIDAD EN EL PROCESO
• DISPONIBILIDAD DE MAQUINARIA Y EQUIPO

• CRITERIOS DE MERCADOTECNIA

• ESTIMACIÓN TOTAL DEL MERCADO
• ESTIMACIÓN DE LA VIDA DEL PRODUCTO
• PROBABILIDAD DE ÉXITO
• SATISFACCIÓN DE LAS NECESIDADES





CRITERIOS...
• CRITERIOS DE INVESTIGACIÓN Y DESARROLLO

• PROBABILIDAD DE ÉXITO TÉCNICO
• TIEMPO Y COSTO DE DESARROLLO
• EXTENSIÓN DEL CICLO DE VIDA

• CRITERIOS RELACIONADOS CON LOS OBJETIVOS Y ESTRATEGIAS DE LA 
EMPRESA

• ¿ES COMPATIBLE CON LA ESTRATEGIA DE 
LA EMPRESA?

• ¿ES CONGRUENTE CON LA IMAGEN DE LA 
EMPRESA

• ¿ES CONGRUENTE CON LA ACTITUD DE LA 
EMPRESA ANTE EL RIESGO?



FASES EN EL DISEÑO DEL PRODUCTO



ESTRATEGIAS PARA INTRODUCCIÓN DE NUEVOS PRODUCTOS



RETROALIMENTACIÓN DEL MERCADO

UNA VEZ SELECCIONADA LA IDEA SE DEBE BUSCAR LA RETROALIMENTACIÓN  
DEL MERCADO PARA DETERMINAR QUE ES LO QUE ESPERA EL CLIENTE DEL 
PRODUCTO.

EN ESTA FASE SE UTILIZA LAS TÉCNICAS DE INVESTIGACIÓN DE MERCADOS Y 
HERRAMIENTAS DE DISEÑO DE PRODUCTOS PARA ESTRUCTURAR EL CONCEPTO 
DE LO QUE EL CLIENTE QUIERE



INVESTIGACIÓN DE MERCADOS

SE HA ENCONTRADO BASTANTE ÚTIL LA 
TÉCNICA DE GRUPO FOCO PORQUE 
PERMITE OBTENER MUCHA INFORMACIÓN 
DE VARIOS SEGMENTOS DE MERCADO, EN 
POCO TIEMPO.

ES IMPORTANTE HACER UNA CORRECTA 
SEGMENTACIÓN DEL MERCADO PARA QUE 
DURANTE EL GRUPO FOCO SE PUEDA 
DETECTAR EL MERCADO POTENCIAL DEL 
PRODUCTO ELEGIDO.



HERRAMIENTAS DE DISEÑO DE 
PRODUCTOS

EL QFD SE CENTRA EN LAS CONDICIONES DEL 
CLIENTE PARA COORDINAR TODAS LAS ETAPAS 
DE DISEÑO DEL PRODUCTO

La generación del concepto del producto se concentra 
en la matriz 1, de la casa de la calidad
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DISEÑO DEL PRODUCTO

EN UNA PRIMERA ETAPA SE ATACAN LOS QUE Y COMOS DE LA CASA DE LA 
CALIDAD, AUXILIÁNDOSE DE LOS RESULTADOS DEL GRUPO FOCO
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CONCEPTO DEL PRODUCTO
Es la descripción de las características del producto final 
y las expectativas que provoca a un grupo de usuarios.

FuncionesFunciones

CalidadFormaForma

PackagingPackagingMarcaMarca

Servicios

Recambios Instalación

FormaciónInformación

Concepto 
De 

Producto

Concepto 
De 

Producto



TEST DEL CONCEPTO

UNA VEZ FORMULADO SE HACE UN TEST AL 
CONCEPTO DEL PRODUCTO, QUE PERMITE 
DETECTAR ASPECTOS QUE DE NO TOMARLOS EN 
CUENTA PUEDEN OCASIONAR EL FRACASO DEL 
PRODUCTO.
 
EL TEST SE PUEDE REALIZAR MEDIANTE UN 
NUEVO GRUPO FOCO U OTRA TÉCNICA DE 
INVESTIGACIÓN DE MERCADO, APLICADA AL 
SEGMENTO DE MERCADO AL QUE SE PIENSA 
DIRIGIR EL PRODUCTO. 



TEST...

El resultado final del test es una reformulación del 
concepto del producto, que es la base para 
establecer el posicionamiento del producto y las 
demás  etapas de diseño.

REGRESAR



DISEÑO DEL PRODUCTO

EL CONCEPTO DEL PRODUCTO NOS PERMITE 
PASAR A LA ETAPA DE INVESTIGACIÓN  PARA LA 
GENERACIÓN DE SOLUCIONES TÉCNICAS DEL 
NUEVO PRODUCTO.

UNA HERRAMIENTA QUE FACILITA ESTE 
PROCESO ES LA INGENIERÍA DE REVERSA, QUE 
MEDIANTE EL ANÁLISIS DETALLADO DE 
PRODUCTOS SIMILARES O COMPONENTES DE 
OTROS PRODUCTOS PERMITE OBTENER 
SOLUCIONES TÉCNICAS PARA NUESTRO 
PRODUCTO



DISEÑO DETALLADO DE 
PRODUCTO

UTILIZANDO LA SEGUNDA MATRIZ DEL 
QFD SE DEFINEN LOS COMPONENTES 
DEL PRODUCTO, LLEGANDO A 
SOLUCIONES TÉCNICAS MÁS FORMALES. 

EL QFD 2 SE ALIMENTA DE LA INGENIERÍA 
DE REVERSA
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FASE TÉCNICA CREATIVA

En esta fase se comienza con bocetos técnicos 
para terminar con planos detallados del producto
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BOCETOS Y PROTOTIPOS

Las primeras representaciones que sirven 
como base para el diseño detallado son 
bocetos y prototipos.

Los prototipos permiten hacer  pruebas 
más concretas con el producto



PROTOTIPOS PRINCIPALES

• ESTÉTICOS: MUESTRA LA APARIENCIA , SON MUY ÚTILES PARA PRUEBAS DE 
MERCADO

• FUNCIONALES: MUESTRA EL FUNCIONAMIENTO REAL DEL PRODUCTO. 
PERMITE EL ENSAYO DE PRUEBAS TÉCNICAS

REGRESAR



DISEÑO DE PROCESOS
LAS FASES POSTERIORES DEL PROCESO DE 
DISEÑO SE ELABORAN TOMANDO COMO BASE 
EL DISEÑO Y EL CONCEPTO TENIENDO EN 
MENTE LOS ATRIBUTOS IMPORTANTES DEL 
CLIENTE.

ANTES DE PASAR A LA ETAPA DE 
PRODUCCIÓN SE DEBEN HACER PRESERIES 
QUE PERMITAN PROBAR LOS PROCESOS Y LA 
MAQUINARIA.

REGRESAR
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Secuencial
Secuencial

Preparación 
de 

La fabricación

Preparación 
de 

La fabricación

C
oncurrente

C
oncurrente

INGENIERÍA SECUENCIAL VRS. INGENIERÍA 
CONCURRENTE

Diseño y 
Generación
De planos

Diseño y 
Generación
De planos

Prototipa y
Verificación
Del diseño

Prototipa y
Verificación
Del diseño

Diseño
 Conceptual

Diseño
 Conceptual

Prototipado
Virtual

Prototipado
Virtual

Análisis y
Verificación
Análisis y

Verificación

Diseño detallado
Y generación de planos

Diseño detallado
Y generación de planos

Prototipado rápido y 
Verificación

Prototipado rápido y 
Verificación

Preparación de 
la Fabrica

Preparación de 
la Fabrica

El equipo de proyecto 
trabaja en paralelo

Los cambios se propagan 
 más rápidamente

Incremento de calidad

Diseño
Conceptual

Diseño
Conceptual



ALGUNOS PRODUCTOS
• TROCO QUE BAJA GRADAS

• EQUIPO PARA FABRICACIÓN A MEDIANA ESCALA DE PAPEL RECICLADO

• EQUIPO PARA EMPAQUE DE ARTESANÍAS

• HERRAMIENTA PARA PREVENIR ACCIDENTES POR USO DE SIERRA DE BANCO


