Diana Paez.



ODbjetivo del programa

Propiciar la creacion, fortalecimiento y
consolidacion de emprendimientos y empresas de
base tecnologica apalancadas especialmente en
tecnologias de la cuarta revolucion industrial, a
partir de espacios formativos.












https.//www.ted.com/talks/tim_br
own_designers_think_big/transcript
?language=es



https://www.ted.com/talks/tim_brown_designers_think_big/transcript?language=es

El pensamiento creativo

Velocidad

Poder



El pensamiento creativo

e Generar

e Alternativas diversas y
novedosas

Pensamiento

divergente

e Evaluar

e Decisiones afirmativas y
enfocadas



Pensar creativamente

P. DIVERGENTE P. CONVERGENTE

SUSPENDER EL JUICIO

CANTIDAD ANTES QUE MANTENER LA NOVEDAD
CALIDAD VIVA'Y DESPIERTA

MANTENERSE ENFOCADO

REVISAR LOS OBJETIVOS



Presenter Notes
Notas de la presentación
JUIOC AFIRMATVO: evaluar conuna actitud constructiva.











Innovacion
Emocional

Innovacion
Funcional

Innovacion
De Proceso

EXPERIENCIA DE INNOVACION


Presenter Notes
Notas de la presentación
1.hablando más allá de cumplir un deseo, sino de crear algo transformacional que resuelva una necesidad que ha sido desatendida y que sea significante para el usuario. A demás tiene que ser usable. 
2. en este punto debemos hacernos las siguientes preguntas; ¿Existe la tecnología para volver mi idea a una solución real? 
3. es conocer si es apropiado, para ello debemos estudiar el mercado, si se tendrá una posición distintiva y atractiva, con ello poder cautivar al usuario y tenga un valor para ser pagado. 





DT y Robdtica

e https.//www.youtube.com/
watch?v=xURONSnO9DM

e https.//learn.birdbraintechn
ologies.com/hummingbirdd
uo/projects/design-thinking-
and-robotics/



Presenter Notes
Notas de la presentación
https://exonegocios.com/las-50-mejores-ideas-y-oportunidades-de-negocio-de-robotica-para-2020/


https://www.youtube.com/watch?v=xURONSnO9DM
https://learn.birdbraintechnologies.com/hummingbirdduo/projects/design-thinking-and-robotics/

implementacion Inspiracion

ideacidon






Mindsets en D.T.

Enfasis en
valores humanos

No lo diga,
muestrélo !

COLABORACION
RADICAL

CULTURA DEL
PROTOTIPO




EMPATIZAR

DESCUBRIR - COMPRENDER.

Adquirir conocimientos basicos sobre los usuarios y sobre la situacién o el problema en

general, y lograr empatia con los usuarios mirandoles de cerca.

Hay varias maneras de DESCUBRIR: 1) entrevistas, 2) observacion y 3) experiencia.




Técnicas y herramientas para empatizar

Mapa de actores

Mood Board

Estudios de
referentes.

Estudios de
tendencias
centradas en las
personas



OBSERVACION |

ENTREVISTAS Ojo! |




DESCUBRIR Y COMPRENDER AL

INDIVIDUO

JOUE MENSA Y SIENTE?
L i pesalevadivts I Importa
Prircipaliar precoupaciones,
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Fronfracsnes Mledids del dobo

Obsibeulos Cesldcoulion

Profundizar en el conocimiento de
las necesidades  manifiestas e
Implicitas del usuario/ cliente.

Posibilita eldpunto de partida para
crear o modificar un producto, un
servicio o un proceso.

Favorece atender los mercados
gue nos estan satisfechos.

Permite poner en marcha las
mejores acciones del negocio para
llegar al cliente/usuario

ldentificar, mejorar la oferta de valor
para convertirte en una opcion
relevante.

Entender y ponerse en el lugar del
usuario/cliente para favorecer una
comunicacion cercana e inspirar
confianza.


Presenter Notes
Notas de la presentación
Usted ya tiene info para ponerse en los zapatos de su usuario para hacer el mapa de empatía.








La persona

Nombre
Imagen
Informacion demografica.

Informacion de su ocupacion relevante
para el producto.

Informacion de su vida de hogar relevante
para el producto.

Como y porqué se relaciona con el
producto.




DEFINIR

Interpretar la informacion del problema y del usuario

Crear un usuario tipico para el cual se esta disefiando una solucién o producto.

Determinar con claridad el desafio del proyecto.

Generar el PDV

Crear una declaracion viable y significativa del problema: que enmarque el problema con un
enfoque directo, que sea inspirador para el equipo, que genere criterios para evaluar las ideas.

El USUARIO NECESITA PORQUE

USUARIO + NECESIDAD + CORAZONADA



Para tener en cuenta

Uso de reglas de pensamiento convergente.

De esta informacion, ¢ guée realmente nos aporta valor? ¢Qué nuevas
perspectivas interesantes tenemos de la situacion problema?

;Tenemos mas de un segmento?

¢Hay mas de un foco del problema? ¢Los puedo atender todos?



EJEMPLO

EL USUARIO NECESITA PORQUE

DESEA UN ESPACIO VIRTUAL PERSONALIZADO DONDE COMPARTIR CON SUS

AMIGOS - _NO QUIERE PERDER EXPERIMENTAR LAS EMOCIONES NI LOS
LAZOS QUE HABIA CONSTRUIDO CON SUS AMIGOS ANTES DEL CONFINAMIENTO




IDEAR



IDEAR

Después de construir la empatia y redefinir el reto, el problema o la necesidad,
es momento de poner nuestro cerebro para trabajar.

¢Qué pasasi? ¢Ysi...?

Precaucion: No hay que salirse del tema

Aplicacion de técnicas de creatividad




Algunas téecnicas







¢ LA SOLUCION SI FUNCIONA?



EXPERIMENTAR

Prototipar: “Un prototipo vale mil reuniones”, es un dicho en IDEO.

Atentos a las variables de interaccion del producto con el usuario
para evaluarlas y medirlas.



Presenter Notes
Notas de la presentación
Un prototipo transforma una idea en algo tangible y “experimentable”.



Materializaciones

Productos Serviclios

g ?4}- Boceto A

+1

Gl GETTE
comEm T

e ) Juego de o



Experimentar

cliente




Documentar los resultados de
la prueba.

= /N

Temas

notables/ Criticas
: constructivas
interesantes

=

Preguntas Nuevas
qgue deja el ideas que
proceso surjan







Variables de desempeno del
producto/interaccion del usuario con el producto.

Peso de las variables

Enfasis en MOSTRAR



Observacion encubierta.

Uso de los 5 porqueés.

Narraciones libres de los

usuarios.

Explorar el antes-durante-
después.

Evaluacion cualitativa de las

variables.

Explorar los “errores”.







Aprender Construir

Medir



Graclas
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