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“vi en David en la pieza de marmol desde el
principio mi unico trabajo a partir de ahi
pues remover todo lo que no era el David,
hasta que sélo quedo perfeccion”
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“Todo hombre puede ser, si se lo propone,

escultor de su propio cerebro”



Objetivo del programa
-

Objetivo : Proporcionar herramientas
[?rocticos de la metodologia Design
hinking aplicadas en la toma de
decisiones, resolucion de problemas
y creacién de ideas innovadoras
componentes del IOT en el sector
educativo, sostenibilidad y negocios.







¢ Qué es Design Thinking?

Design Thinking es una metodologia que proporciona un enfoque
basado en soluciones innovadoras para resolver problemas
durante el desarrollo de procesos. Su enfoque es prdctico y se
centra en abordar el problema de una manera centrada en el
usuario.

Se basa en la 16gica, la intuicidn, el razonamiento y la sensibilidad
del disefador para explorar alternativas de lo que podria ser con el
fin de crear resultados que beneficien al usuario final.




Proceso Design Thinking

Ceneracidén de
ideas y fase
creativa.

Testeo del
prototipo con el
. Usuario final.

Aprender de
tu audiencia.

Creaciéon de un
prototipo.

EMPATIZAR Filtrar informacién

e identificar las
soluciones.

Para ello, se le investigaq, se definen sus necesidades, se crean soluciones, se idean
prototipos de las mejores soluciones para posteriormente ponerlas a prueboa.

Uno de los beneficios del enfoque en resolucidon de problemas es el producto de la
innovacion, la cual puede conducir a la diferenciaciéon y a una ventaja competitiva la cual
es de suma importancia en el éxito de la madurez empresarial.
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Comienzos del diseno como un modo de pensar
(1940s-1950s)
Universidad de Stanford

Abraham
Maslow

1908-1970

El padre de la psicologia
humanistica y creador de la
famosa "Pirdmide de
Necesidades de Masiow”

Psicologo Humanista

“Ellos destacaron una filosofia de John E Arnold. Admon e Bod Mackin,Profesor de David M. Kelley,Fundador Tim Brow,

disefo y su practica la cual se ingeniero que liderd la Ingenieria Mecanica en la de I.DEP y del instituto de Disefiador y

concentraba en la creacion y la investigacion cientifica, Universidad de Stanford, disefio d.school en la presidente de

. o : R ; iversidad de Stanford

invencion” Arnold 1959(1) creatividad e imaginacion. director programa de universi IDEO
disefio
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Companias exitosas




Juego exploratorio




Construccion Divertida




Juego de rol




LA CREATIVIDAD

Puede darse en cualquier actividad
gue lleve a la produccion de algo
nuevo, como dice Shelley Carson, la
creatividad es la habilidad para
combinar diversos elementos para
crear nuevas ideas o productos, que
sean a su vez originales y utiles.
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EL PROCESO CREATIVO

 Preparacion: Consiste en percibir y analizar
la situacion asi como de todas las
circunstancias y dimensiones que influyen
en ella.

* Incubacidén: Se trata de la interiorizacion
del problema. Es una etapa de gran tension
emocional/ abandono

* [lluminacioén: La solucion surge de
improvisar, es cuando todo cobra sentido
esta relacionado y claro

e Verificacién: En esta fase se analiza,
verifica y valida la solucion adoptada
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DESEABLE
PERSONAS

VIABLE

Innovacion NEGOCIO

Emocional

Innovacion

_ Innovacion
Funcional REALIZABLE De Proceso

TECNOLOGIA

\ EXPERIENCIA DE INNOVACION




Dibuja una arepa

Comparte el dibujo con
tu companero de al lado
y identifica las similitudes
y las diferencias

5Qué observaciones
podemos hacere

sQué complejidad
hay<e Hay personas
en los dibujos?
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' EREANA TELA MAIZ
DE QUESS SANTAND Sis

Todos los modelos
mentales son diferentes,
pero todos son
CORRECTOS

Hay muchas maneras de
visualizar informacion.
Toda la informacioén que
recibimos enriquece
nuestro conocimiento. No
se trata de que algo esté
bien o mal

el poder del pensamiento
visual para representar
infformacion
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DESCUBRIR'Y COMPRENDER

AL INDIVIDUO

La EMPATIA es la base de un proceso de disefio centrado en el ser humano. Se enfoca en comprender
a los usuarios y clientes desde su perspectiva: su entorno, comportamientos, motivaciones y elecciones.

¢ Por qué empatizar?

Como el centro de esta
metodologia es el ser humano es
crucial entender quienes son, y lo
que es importante para ellos!.

Encuestas, entrevistas, estadisticas
y focus groups, entre otras.




DESCUBRIR'Y COMPRENDER AL

INDIVIDUO

Mapa de empatia

:Qué piensa y siente?

Lo que realmente le importa: sus
principales preocupaciones, aspiraciones
e inquietudes.

’ I
.Qué oye? ' :Queé ve?
Lo que dicen las En su entorno

personas que En sus amigos
influyen en sus En el mercado

decisiones.

:.Qué dice y hace?
Actitud en publico
Aspecto

Comportamiento hacia los demas

Esfuerzos Resultados

Puntos de dolor
Miedos

Beneficios

Profundizar en el conocimiento de las

necesidades manifiestas e implicitas del

usuario/ cliente.

Posibilita el punto de partida para crear

o modificar un producto, un servicio o un

proceso.

estan satisfechos.

acciones del
cliente/usuario

negocio para

Favorece atender los mercados que no

Permite poner en marcha las mejores

llegar al

|dentificar, mejorar la oferta de valor

para convertirte en una opcion relevante.

* Entender y ponerse en el lugar del
usuario/cliente para

comunicacion
confianza.

cercana

favorecer una

e

inspirar
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Dividir el proceso en fases

Mapa de empatia

:Qué piensa y siente?

Lo que realmente le importa: sus
principales preocupaciones, aspiraciones
e inquietudes.

:Qué oye?
Lo que dicen las
personas que

:Qué ve?
En su entorno
En sus amigos

influyen en sus
decisiones.

En el mercado

:Qué dice y hace?
Actitud en publico
Aspecto
Comportamiento hacia los demas

Esfuerzos Resultados

Puntos de dolor

Beneficios
Miedos
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1

2Qué dice?

(] 5Qué piensa?

b 2 Qué hace?

e 3Qué siente?

Modelo de mapa de
empatia por Nielsen
Norman Group
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Dividir el proceso en fases

MOTIVACION: ;Qué le atrajo o le
gusto de la experiencia?

ENTRAR: ¢ Cual es tu experiencia
cuando se ingresa al espacio?
(Considere todo, incluidos los
sonidos, los aromas, el ambiente,
el espacio, etc.)

PARTICIPACION: ;Cémo involucra
o interactua la actividad del
producto o servicio con el usuario?

SALIDA: 4 Qué pasa cuando se va?
¢, Como es la experiencia? Es
memorable? ;Le hace querer
volver?

EXTENSION : ;Cémo se anima a
volver? ; Hay promociones o
descuentos? ;Recordatorios?

¢ Alertas?
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Your “day
In the life”
map might
look a bit

like this*
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Durante esta etapa veremos qué problema
queremos explorar. Esto se inspirara en la
iInvestigacion y los descubrimientos de la primera
fase(Empatizar) . Dos objetivos principales de
esta etapa es desarrollar un entendimiento
profundo del usuario y con base a esa
iInformacion crear un planteamiento del
problema procesable “Su punto de vista”.

- Perfil de usuario
- service blueprints.










El pensamiento creativo y valores humanos al servicio de
las necesidades de las personas

Pensamiento convergente Pensamiento Divergente

N » Generar

. E\_/alua_r decisiones  Alternativas diversas y
afirmativas y enfocadas novedosas

. Manter_wer la novedad viva  Cantidad antes que
y despierta calidad

 Mantenerse enfocado
* Revisar los objetivos

* Hacer conexiones entre
ideas propias y de otros
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En la fase de IDEACION, se le
ocurriran TONELADAS de
iIdeas, incluso si parecen un
poco "fuera de lugar’. Esta
etapa se enfoca mas en
resplandecer ideas mas que en
enfocarse en una sola.



Double Diamond design process (Design Council)

&

Identificacion -\AQ'
del problema

DESCUBRIR
La naturaleza
del problema

DEFINIR
El dreaenla
que centrarse

®  del problema

Definicion

DESARROLLAR
Posibles
soluciones

o’ Solucién
/7/® del problema

ENTREGAR
Soluciones
que funcionan




Frame your design challenge
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EJERCICIO DE LLUVIA DE IDEAS

. Como podemos utilizar el loT para ;. Como podemos utilizar el loT para
mejorar el aprendizaje en el dmbito mejorar la sostenibilidad ambiental en

educativo? la ciudad de Medellin ?
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Prototipar es sacar ideas y exploraciones de
tu cabeza y llevarlas al mundo fisico.

La creacion de prototipos es un proceso

iterativo que se presta a cambios, revisiones y

actualizaciones. Por lo tanto, debe aprender

en cada paso hablando con las personas para

las que esta disenando. La resolucion de su prototipo debe ser

acorde con el progreso en el proyecto.

En las primeras exploraciones
mantenga sus prototipos toscos y
rapidos para permitirle aprender
rapidamente e investigar muchas
posibilidades diferentes

“’Un prototipo vale mil reuniones”, IDEQ.



Productos Servicios
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Los prototipos permiten expresar ideas de
formas creativas que comunican su
propodsito y como funcionan con el publico y
las partes interesadas. Esta es una forma
de "mostrar, no decir" al experimentar con
diferentes ideas y posibilidades.



Resolver desacuerdos: El desarrollo de prototipos es una herramienta
poderosa que puede eliminar la ambiguedad, ayudar en la generacion de
ideas y reducir la falta de comunicacion.

Iniciar una conversacion: Un prototipo puede ser una excelente manera de
tener un tipo diferente de conversacion con los usuarios.

Fracasa rapido y barato:La creacion de prototipos rapidos y sucios le
permite probar una serie de ideas sin invertir mucho tiempo y dinero por
adelantado.

Gestionar el proceso de creacion de soluciones. Identificar una variable
para explorar lo alienta a dividir una gran

problema en partes mas pequenas y comprobables.
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Esta fase, busca refinar las soluciones y
hacerlas mejor. A traves de la recoleccion de
comentarios/ recomendaciones de los usuarios.
Con el objetivo de iterar y realizar mejoras en
su prototipo. A lo largo del proceso, revisara las
diferentes fases mencionadas anteriormente
segun el proyecto y su alcance, antes de
finalmente implementar la creacion.




Refinar nuestros prototipos y soluciones: Las pruebas informan las
siguientes iteraciones de prototipos.

Para ganar un entendimiento mas profundo del usuario: La prueba es otra
oportunidad para generar empatia a través de la observacion y

compromiso: a menudo produce ideas inesperadas.

Para probar y refinar nuestro Punto De Vista: A veces, las pruebas revelan
gue no solo no obtuvimos la solucion correcta, sino que

tambien que no hemos logrado enmarcar correctamente el problema.



La creacion de prototipos implica tomar una idea o
concepto y considerar como puede crear una version de
bajo presupuesto y baja fidelidad para ayudar a comunicar
sus ideas o procesos de pensamiento.

La creacion de prototipos es un proceso iterativo. No espere
que lo que cree sea perfecto en el primer intento. En su
lugar, concéntrese en mejorar cada paso del camino.

Probar sus ideas (idealmente en usuarios reales) es la mejor
manera de obtener comentarios para que pueda revisar su
prototipo (o saber cdbmo comenzar de nuevo).
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Defina el desafio y explore

Aprender

CONTEXTO

DESIGN THINKING
UN FRAMEWORK PARA INNOVAR

EMPATIZAR

¢Cudl es el problema? ¢Cémo lo resolvemos?
Haga un brainstorming de ideas,

no se detenga en lo obvio. C e nS-I-rU II’

el contexto humano.

FORMA

DEFINIR TESTEAR PROTOTIPAR

¢Por qué es importante? ¢Funciona? ¢{Como lo creamos?
Investigue, observe, comprenda Implemente el producto, muestre sin Comience creando, experimente,
y cree un punto de vista. decir, empiece a refinar el producto. falle de forma econémica y veloz.

Medir
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