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HISTORIA -

Tim Brown
Profesor de Stanford
CEO de IDEO




{ISTORIA

Disefio de productos

* al final del proceso de creacidn
* styling

* creacidén de un producto “lindo”




HISTORIA

Disenno centrado en el humano
* al principio del proceso de creacidn
* empatia
* descubrimiento de insights
* relacidén producto-humano




HISTORIA

Design thinking

* proceso de innovacioén

* aplicado a otros campos
* relacidn entre personas




CONCEPTO BASICO #1




CONCEPTO BASICO #7

Negocio
- Viabilidad -

Valor
- Usuario -

Humano
- Validez -

Oportunidad
- Mercado -

Tecnologia
- Factibilidad -

(Profesor de Stanford / CEO de IDEO)

Tim Brown
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AHORA SI...

EMPATIZAR | INTERPRETAR

PROTOTIPAY W




[TERATIVO, NO LINEAL
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LA BUENA NOTICIA
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EMPATIZAR

explorar

descubrir

centrado en el humano
Oobservar

involucrarse

mirar y escuchar



S MAPA DE ACTORES




& OBSERVAR A 105 EXTREMOS




& OBSERVAR A 105 EXTREMOS
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» Brainstorming de preguntas
» Identificar y ordenar temas
» Reflnar preguntas

» Confirmar planes

» Asignar roles

» Preparar equipamiento






MEZCLA DE PREGUNTAS PREPARADAS ¥ ESPONTANEIDAD.




PRESENTARSE




ESCUCHRR MAS QUE HABLAR




(DORQUE? ;PORQUE? ;PORQVE?




HISTORIAS PUNTUALES




LENGUAJE CORPORAL







NO SUGERIR RESPUESTAS




PREGUNTAR DE MANERR NEUTRAL




NO HACER PREGUNTAS QUE SE RESPONDEN CON SI 0 NO




UNA PREGUNTA POR VEZ. UNA PERSONA A LA VEZ




GRABAR, NO REFRASEAR




ENTREVISTAR PARA EMPATIZAR
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Nos juntamos con el vecino

Primero uno entrevista y el otro responde
(57

Luego intercambiamos roles

Anotar lo maximo posible

)
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INTERPRETAR

Procesar

Sintetizar

Transformar lo hallado en insights
Definir el problema a resolver



NIVEL DE INTERPRETACIG 4

Dice Pregunta NeceélQades
explicitas

Hace / Usa Observa Necesidades
observables

Sabe / Piensa | o
Siente Infiere Necesidades Implicitas

l Suertia Necesidades Latentes




INTERPRETAR

INTERPRETAR




INTERPRETAR

INTERPRETAR




INTERPRETAR >

INTERPRETAR

[INSIGRTS)



& SATURAR Y AGRUPAR




& AP DE EMPATTA
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Info del entrevistado.
Especifico, no demografia general.

DICE (f Usa por lo menos 5 adjetivos para describir a
USUARIO esa persona.
Ej: “Un contador detallista, confiable, que es
curioso y capaz de trabajar en equipos, tanto
p como colaborador y creativo”.

>



& AP DE EMRATIP g

Citas que te llamaron la atencidén cuando

/——\ —0 revisaste las notas.
DICE . ,
<£iiijjip /{/{hiﬂi:v::::> 10-20 citas es lo comun




& MAR DE ENRRTTA g

(Opcional)Describi los comportamientos.
Preguntd qué estan haciendo (mix de

DICE 0 entrevista y observacién) .
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DICE 0
USUARIO
¢

Conjeturas o inferencias (educated guess)
acerca de los significados.

:Qué si nos equivocamos?

Es posible, pero es la Unica manera de
encontrar necesidades inesperadas. Podés
validarlas (o no) y refinarlas durante otras

etapas con mas informaciédn disponible.
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FASHION

DESIGN
STUDENTS

MATERIAL
SUPPLIERS

THRIFT SHOPS
SAILBOATS OWNERS
FACTORIES
DONATORS

T
MARKETING

ONLINE
STORE [

EXTERNAL
. B _./

ETSY
INDIE CRAFTS FAIRS
K-FIVE / BECKERSURF / JACK’S
URBAN OUTFITTERS
ZAPPOS
FASHION BRANDS STORES

- SOCIAL/ENVIRONMENTAL
RETURN

or

COOL DISCOUNTS

AL

TINCHO*LOLA




Personas review

- ‘fhe new one

I can’t wait to see
the paradise.

persona 11

He comes illegally

‘-l‘omes illegally

He’s been here for just a few days
He sells illegal stuff in the street

He still thinks that Italy is a Paradise
He remains being illegal all the time

He doesn’t know about his futul‘} r?
He wants to escape 1]

+BLUE

persona

Looking for a way to
go back.

He arrived legally

Questura did not give him a
residence permit

He married an Italian girl
He became an Italian citizen

He wants to continue living in Italy
with his new family

/

’
@® +GREEN

persona
é ‘The inlianish§ 3

It was worth all my sacrifices.




" DEFINICIGN DEL PROBLEMA >

{usuario} necesita una forma de {problema/necesidad} porque {insight}



" DEFINICIGN DEL PROBLEMA >

{usuario} necesita una forma de {problema/necesidad} porque {insight}

Descripcién de la persona para la cual estas disefiando (una que entrevistaste).
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{usuario} necesita una forma de {problema/necesidad} porque {insight}

Usa verbos en lugar de sustantivos (sustantivos usualmente son soluciones de por si).
“José necesita una mejor forma de escribir” en lugar de “José necesita un mejor lapiz”.



" DEFINICIGN DEL PROBLEMA >

{usuario} necesita una forma de {problema/necesidad} porque {insight}

Justificacidén de la necesidad gque mencionaste.
Usualmente viene de conectar puntos en el mapa de empatia.



DEFINICIGN DEL PROBLEMA p

{usuario} necesita una forma de {problema/necesidad} porque {insight}
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IDEAR

» Buscar muchas soluciones a un mismo problema



crear elegir
opciones | opciones







juzgar

criticar y filtrar
debatir o charlar
concentrar el poder

»

»
»

ideas fronterizas
construccidén sobre
ideas de otros
facilitador proactivo
ritmo continuo
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» Mantener la Energia
» Utilizar Limites requerimientos

» Organziar el Espacio



BRAINSTORMING
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{PROBLEMA/NECESIDAD)
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» Titulo

» Resltmen de una oracidn

» Descripcidén de cdmo funcionaria

» Gente involucrada (en su produccidn y en su uso)

» Explicacidén de las necesidades y oportunidades identificadas en la
investigacién

» Ilustracidén del beneficio y valor para c/persona involucrada

» Lista de desafios y preguntas a resolver



EMPATIZAR | INTERPRETAR




PROTOTIPAR

» Traer las 1deas al mundo real.



PROTOTIPAR

» Comunicar los elementos
mas importantes de una idea.



PARA QUE HACEMOS PROTOTIPOS ?



“v ROTOTIPOS P
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PROTOTIPOS PA
VAL \IAR

INTERNAMENTE




PROTOTIPOS PARR
EVALUAR
CON EL USTARIC




PROTOTIPOS PARA
EMPATIZAR CON Ll
ISUSARIO
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& TECNICAS DE PROTOTIPADO DE BAJA RESOLUCION



SKETCHING







DBJETOS FIS1C0S










EMPATIZAR | INTERPRETAR PROTOTIPAR
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EVALUAR

» ¢ Qué significa °?
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EVALUAR

i COMO?
No decir, simplemente mostrar.
Crear Experiencilas.
Pedirle al usuario gque compare.

Pedirle al usuario que relate la experiencia.
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EVALUAR

i PORQUE?

Para refinar prototipos y soluciones.
Ilterar

Para aprender mas sobre el usuario.
Volver a Empatizar

Para redefinir el Problema






PRODUCTOS Y70 SERVICIOS

CREADORES DE BENEFICI0S

V4
0

BENEFICIOS (GAINS)

ALIVIANTES DE DOLORES

v
»

DOLORES 0 PERDIDAS

TAREAS DEL USUARIO
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PREMISAS



ENFOCATE N
HUMANO
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SE SIS
OPTIMIST

. TiRA JOHNNY SE
\_ PARARON. ... ESTAN
ATERRORIZADOS
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DESIGN THINKING VS. LEAN START- !

Empatizar Interpretar Idear Prototipar/ || Evaluar/ Construccion
Busqueda Validacion empresa
Cliente cliente

Design Design Design Design Design
Thinking Thinking Thinking Thinking Thinking

Lean

Startup

Lean Lean
Startup Startup

Test Necesidades  Test POV Test Idea Test Prototipo  Test Cliente

Evaluacion Evaluacion Evaluacion Evaluacién
cualitativa cualitativa cualitativa cualitativa
Evaluacion Evaluacion Evaluacion Evaluacion
cuantitativa cuantitativa [ERGENE] cuantitativa
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