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Como
generar
ideas

Poniendo a las personas en
el centro




Disenando
pensamientos

Design Thinking & Creatividad




éQué es el Pensamiento de Diseiio
(Design Thinking)?

Es una metodologia popularizada por Tim Brown de IDEO utilizada
para maximizar la creatividad colectiva. Los dos centros referentes
en DT son Stanford (USA) y Postdam (Alemania).

Lo que hace es dividir roles y fases para lograr soluciones centradas
en las personas / consumidores.

Inicialmente conocida como Product Design o Serwce De5|gn
principalmente en el mundo del software hoy en dia evolucioné
hacia el conjunto de saberes que permite disenar soluciones a
problemas relacionados a las personas y la comunicacion.



Etapas del Design Thinking

Empatizar (Observar, Comprender): Implica todo el trabajo necesario para
comprender a las personas en el contexto del problema.

Definir: Filtrar la informacion y establecer claramente un punto de vista que
inspire, basado en las personas, la necesidad y la informacion.

Idear: Con el problema identificado, se desarrollan posibles oportunidades.

Prototipar (Graficar, Maquetar): Con la seleccidon de las soluciones posibles,
se desarrollan de modo “répido” las opciones para afinar et'proceso.

Testear (Implementar, Ejecutar): Se pone al potencial usuario o cliente
frente a la posible solucion o ejecucion. Se optimiza el proceso.
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Métodos a lo largo del proceso

= Evitar los juicos de as
= (Crear objetos y experiencias de “bajo coste”

= Juegos de rol para comprender el contexto

= Construir aprisa para pensar y aprender rapido

EMPATIZAR
PROTOTIPAR
= Realizar entrevistas
= Descubrir emociones

= Buscar historias

= |Las pautas para la evaluacion
del proyecto son clave
= Recibir y dar feedback

= Replantear y enfocar los problemas
desde la perspectiva del ser humano
= |dentificar sorpresas y tensiones

significativas = Probar con los clientes para abiertamente
= Deducir puntos de vista obtener datos y re finar = Integrar el feedback
= Ganar una empatia mas
profunda

= Aceptar el fracaso

d.school Executive Education _ _ - . )




Empatizar:
Entrevista
Cualitativa |




Entrevista
Cualitativa

Entrevistar a potenciales usuarios o consumidores
target en profundidad para conocer en profundidad sus
motivaciones, expectativas o relacién en torno a un
producto o marca.

Qué se necesita:

- Una persona que entreviste, una que tome nota y una
persona entrevistada.

- Preguntas estructuradas por temas.

- Empatia.



Preparacion

Para realizar la entrevista a un usuario o consumidor es importante estructurar de modo que
se establezca empatia, confianza y transparencia entre las partes. Para lograrlo es
importante el orden y asumir que nada deberéa ser obvio. Sera de utilidad dividirla en 3
momentos clave:

e Introduccion: Establecer confianza y expectativas.
Nos presentaremos, seremos amables y abiertos prestando atencién siempre a lo que nos
diceny los detalles. Se establecera qué se va a discutir, para qué queremos la informacién,
y realizaremos algunas preguntas para entrar en confianza y establecer el vinculo. Ademas
se hara explicito el acuerdo de grabar, de qué modo y si hay mas participantes.

e Desarrollo: Investigar y ahondar.
A esta altura de la entrevista se realizardn preguntas concretas haciendo hincapié en
sequir la conversacion cubriendo los temas que nos interesan y manteniendo el foco en
eso. Si hay preguntas respondidas a medias, buscaremos completarlas.

e Cierre: Recapitulaciéon, resumen y proximos pasos.
Debemos asegurarnos de cerrar la instancia de modo que ellos sientan que han sido
valiosos, les preguntaremos si quieren agregar algo mas, se le recordara para qué eran las
preguntasy se les agradecera.




Ejemplo Guion y Datos

1. Objetivos

Conocer la rutinay el estilo de vida de un teletrabajador.

2. Descripcion del tema a tratar

Entrevista

La relacion entre las pausas activas y el trabajo a lo largo del dia. Realizar pausas activas ayuda a
mejorar la productividad y reducir el estrés, la ansiedad y las molestias fisicas de estar sentado

trabajando.

3. Preguntas a realizar

;Qué actividades ¢Como organiza
fisicas realiza? su dia?

;Como gestiona
su dia a dia?
;Pone limites?

¢Como cuida su
salud durante la
jornada?

;Qué
dispositivos y
herramientas

usa?

¢Utilizé alguna
app para
ejercicio?

;Qué siente
respecto a
mejorary

mantener su

salud?

¢Qué aspectos
podria mejorar
de su rutina?

Usuario

1. Nombre/edad/profesién
2. Nivel Cultural

3. ¢Cudlessurelacién con el tema a tratar?

XX
30 anos
Desarrolladory
Streamer

Nivel cultural
medio-alto

Estudios
terciarios

Usuario
final



Ejemplo Anotaciones
Observaciones

;Qué has descubierto que no supieras?
Q q P ;Qué crees que te falté por descubrir?

Usar un reloj

inteligente Prefiere estar Si habia pensado
Facilita la solo . en adquirir mas 5 oF
dindmica d Mas de su rutina El por qué no equipamiento e que forma
inamica de La técnica alahorade considera al adecuado compartia el
ejercicio pomodoro de - almorzar ejercicio como EEpaldo @m sl
- productividad algo a realizar - pareja
- en la jornada -
- laboral
. -
;Qué te ha impactado? Era menos . . . . . .
Q P dentario de | Después de la entrevista ;dénde te gustaria profundizar? ;qué dudas te han quedado?
Organiza su sedentario de lo
espacio de que aparentaba
trabajo S o
generando focos - Lista las ¢Estad dISFE)l{eStO
de atencion aplicaciones que : . ]
segun su lo motivan a SI.SE animaria a ejercicios
A diferencia de | utilidad. hacer cosas sincronizar su smples
la mayoria de la La organizacién nuevas. actlwdad.d.larla a mediante el
gente invierte del espacio de una actividad - browser?
en trabajo — fisica como las
equipamiento L»pausas activas

o o



Considera que estd preparado para el teletrabajo. Tiene una habitacién exclusiva para trabajar y define su
equipamiento como una “inversién en salud”. Sin dudas, su espacio desborda personalidad.

Ejemplo
Observaciones

Lampara que proyecta Cortina que Tripode para celular Base de altura Soportes para
luz indirecta evitando regula el ingreso que utiliza como regulable para ajustar posicionar
encandilamientos de luz camara el monitor celulares

Brazo movil para
regular la posicidony
la altura del monitor

Silla ergonométrica
con almohadilla
cervicaly lumbar

Leds decorativas pero
que también son fuente
de luz indirecta

teclado retroiluminado
para mejorar la vision
de las teclas




Empatizar:
Mapa de
Empatia




Mapa de
D EE

Un Mapa de Empatia es una visualizacién colectiva, usada para
articular lo que conocemos de un particular tipo de usuario o
consumidor.

El mismo externaliza el conocimiento de los usuarios en funcién
de crear una comprensién compartida sobre las necesidades del
usuario y ayudar en la toma de decisiones.

Ademads de lo escrito previamente, también ayuda a detectar
posibles fallas en la informacién, y a priorizar.

Materiales:
- Modelo o Diagrama
- Informaciéon



Copia cada uno de las
etiquetas las veces
que necesites.

Lorem ipsum
dolor sit amet,
consectetur.

Lorem ipsum
dolor sit amet,
consectetur.

Lorem ipsum
dolor sit amet,
consectetur.

Mapa de empatia

Quiere tener
control de sus
horarios.

(QuéPIENSAY SIENTE?

Las cosas que le importan
Las as que le preocupan
¢Cudles son sus expectativas

Come alimentos

saludables
:Qué DICE Y HACE?
:Coémo se comporta normalmente?
Qué ac s lleva a cabo

Con quié ay que le dice?

¢Qué lo FRUSTRA?
Qué dificultades tiene?
Qué obstaculos er
Qué miedos tie

:Qué lo MOTIVA?

¢{Qué quiere conseguir
Qué es el éxito para ¢

Queé cosas le gustan?

P Facultad de
Informacion y
=

Comunicacion

Productos
saludables que

se cocinen
rapidamente.



Ejemplo

Amigos
hacen
pausas
activas

Hay apps
que te
ayudan a
mantenerte
.. activo.

Existe una
técnica que
se llama
Pomodoro.

" Lo motiva
. Frustracion '
No le Se siente Disfruta su por el cierre realizar
el ¢ un poco trabajo de su actividades
home office. claustrofdbico. ZEuEl ot 6 St
- - - | pareja.
No | t L
'ﬁcgrci?:ra tecnologia Lo mental
: P mejoré su influye en lo
rT:;\t/gi relacién con fisico.
\ ' | el ejercicio. |
Sus amigos
tuvieron
problemas
de salud.
Gimnasios ,
cerrados QUE PIENSA Y SIENTE
hasta nuevo
Se puede 2VIS0 .
hacer - QUE QUE
ejercicio en
casa sin OYE VE
| equipamiento
Sedentario -
durante el QUE DICEY
trabajo. HACE
- -
. . Tiene una Usolen
123‘5;61; Mantiene rutina de exceso de
forn01a una rutina ejercicio celular por
remota t p:r? cada diay trabajo.
| : rabajar. o]

Mapa de empatia

Las pausas

son

necesarias.

Falta
informacioén
sobre salud

laboral.

Ve asu
pareja
cuando ella
vuelve del
trabajo.

—

Busca
soluciones
asus
problemas.

Invierte en su
salud fisica y
mental.

El

equipamiento
es importante
para trabajar.

Comunicacion

en redes
sociales.

Llamadas y
mensajes

con amigos.

o

Su reloj
establece
metas, le

hace un

imiento.
_seguimie to

Hace
pausas
para comer,
elmateye

| iral bafio.

Espacio de
trabajo
ordenado.

Objetos
decorativos
que lo
hacen feliz.

o

El exterior a
través de la
ventana.

Resefias de
tecnologia
por internet.

T~



Definir:
Mapa de
Afinidad




Un mapa de afinidad es un tipo de diagrama que se
utiliza en practicas colectivas con el fin de identificar
patrones, ver si estos se repiten y detectar cémo se
comportan con el conjunto.

Ma pa d e Se utiliza cuando hay varias fuentes de informaciény
afinidad queremos ordenarla.

Por ejemplo, luego de un brainstorming o luego de varias
entrevistas.

Materiales:
- Varias personas (no se realiza en soledad)
- Muchas fuentes de informacion (inputs)



Ejemplo Agrupacion

Trabaja 100%

remoto

Sabe separar
el horario de
trabajo con el
de estar en
casa

Afirma que la
tecnologia
mejoro su

relacion con el
ejercicio

Cree que lo
mental influye
en el
cansancio
fisico

Trabajo

Horario
flexible

Se siente

orgulloso de

Su espacio

Anteriormente
trabajar tanto

tiempo
sentado lo

llevé a la

obesidad

A veces se
siente un poco
claustrofébico

Mantiene
rutina

Tiene en su
casa un
espacio

dedicado
exclusivo al
trabajo

Actitud
sedentaria
dentro del

horario laboral

No conoce la

“Pausa Activa”

por nombre,
pero la
reconoce por

las actividades

Busco
ejercicios para
hacer en casa

que no
requieran
equipamiento

Actitud hacia el ejercicio

Lo motiva

No le cuesta

incorporar una

nueva rutina

compartir
actividades
con su pareja
como ser el

El cierre de los
gimnasios le

Motivaciény

ejercicio

Hace pausas
para comer, ir

. metas al bano,

£ ctaus.o' accesibles prepararse un

rustraciony B—
buscé

alternativas

Destaca que la
app hace un
conteo para

saber cuando

iniciar o
detener un
ejercicio

No le
preocupa el
sedentarismo
laboral, hace
ejercicio fuera
de ese horario

Se compro
pesas para
hacer ejercicio
en casa



Ejemplo Agrupacion

Laptop con
Windows
uso personal y
mac para
trabajar

Tiene muchas
apps de juegos

Celular de
gama alta

Tecnologiay apps

Curioso con la
tecnologia

Le entretiene
la gamification
de laappy que
muestre logros

personales

Reloj
inteligente

Destaca que la
app hace un
conteo para

saber cuando

iniciar o
detener un
ejercicio

No le gustan
las app que
requieran
mucho ingreso
manual de
informacion

Hoy no hay algo
que lo motive en
particular para
realizar pausas

Su pareja es
inquietay lo
distrae cuando
trabaja

Usa una app
que le muestra
rutinas y conteo

de calorias

Destaca que la
app hace un
conteo para

saber cuando

iniciar o detener
un ejercicio

Cree que las
pausas son
necesarias para
aliviar el estrés

Estilo de vida
Tiene en su casa
un espacio Se siente
dedicado orgulloso de su
exclusivo al espacio
trabajo
Considera una
Sabe que inversion en
importa la salud gastar
postura al estar S oo

sentadoy la
altura del
monitor

Le entretiene la
gamification de
la app y que
muestre logros
personales

equipamiento

Disfruta del
hecho de estar
solo

Considera una
inversion en
salud gastar

dinero en
equipamiento

Motivaciones

Afirma que la

tecnologia
mejoro su

relacion con el

ejercicio

Tiene en su casa
un espacio
dedicado
exclusivo al
trabajo



Definir:
Personas




VHTE S
Personas
(Arquetipos)

Es una de las técnicas mds utilizadas porque ayuda a que el equipo
de creacion entienda para quién estd disenado el producto en
cuestion, y también en la toma de decisiones. Asimismo, permite
mantener el foco en los objetivos del proyecto y las necesidades de

los usuarios.
La técnica de creacion de personas fue ideada por Alan Cooper

Alan Cooper define a la persona como el arquetipo de usuario, que
representa tres tipos principales de elementos en relacién a este

ultimo:

e Patrones de conducta.
e Objetivos.

e Necesidades.

La “persona” no es mas que un individuo ficticio, creado para

describir un usuario especifico.



PRINCIPE CARLOS

Nacié en 1948.
Crecio en Inglaterra.
Se casé dos veces.
Tiene 2 hijos.
Millonario.

Le gustan los perros.

OZZY OSBOURNE

Nacié en 1948.
Creci6 en Inglaterra.
Se caso dos veces.
Tiene 2 hijos.
Millonario.

Le gustan los perros.



o

4 Aunque los datos demograficos
sean iguales, son dos personas
(usuarios) muy distintos.

Se casé dos veces.
Tiene 2 hijos.
Millonario.

Le gustan los perros.

Se caso dos veces.
Tiene 2 hijos.
Millonario.

Le gustan los perros.



Juana
Arquitecta

Tipo de Usuario:
Necesita un lugar mas grande.

"Tengo un hijo chico que
mantengo sola, poco tiempo y
necesito una solucién para
ordenarme en medio del caos"

Género: Estado Civil:
Femenino Divorciada
Edad: Ciudad:

32 anos Montevideo

Es una usuaria que busca realizar un proceso paso a
paso a su tiempo para poder avanzar con el

proyecto de mudarse a su tiempo y sin dejar de
disfrutar el proceso.

Sobre Juana

Bio: Como toda persona con hijos, tiene poco tiempo y una vida que acomoda en
funcion de lo que puede. No quiere hacer esfuerzo, pero precisa una guia para mudarse
paso a paso y a su ritmo a un lugar que acompane el crecimiento de su hijo, sin dejar su
profesion de lado.

Objetivos y Metas

° Quiere mantener las cosas catalogadas mientras busca el hogar ideal.
° Quiere hacerlo disfrutando su profesion y su maternidad.
° Quiere tener ordenado todo para que cuando surja no tenga que sacrificar

tiempo ni dinero imprevistamente.

Motivaciones y Frustraciones

Frustraciones Motivaciones

° El poco tiempo libre que tieney ° Poner su estudio en su casa
la carga mental que implica todo nueva.
lo que tiene que hacer. ° Tener un patio y un espacio

° Saber que su hijo crece, necesita aprovechable
un poco mas de espacioy ° Poder tomarse tiempo para
ademas seguir con su vida. lograrlo.

° Esta en un lugar que es el que se
puede pagar, pero cada vez con Habilidades
mas cosas. Tecnolégicas (3): la tecnologia debe

ser una aliada para acompanarla.
Sabe usarla pero prefiere apps
simples.




Andrés Sobre Andrés

Estudiante de Bio: Andrés es un joven ordenado, maduro y que gracias a su esfuerzo pudo conseguir
Informatica un trabajo que le permite compatibilizar estudio y trabajo. Ahora siente la necesidad de
independizarse. Es autosuficiente pero quiere poder organizar todo sin sobresaltos y

Tipo de Usuario: L . ) ) -
con maxima eficiencia. La misma que usa para trazar sus objetivos.

Necesita alquilar solo.

"Avancé en mi carrera. Convivi con Objetivos y Metas

compafieros y ahora quiero tener ° Quiere vivir solo con las cosas que necesita y nada mas
un poco de privacidad pero nunca ° No quiere desatender sus obligaciones (trabajo y estudio)
me mudé solo. jAyuda!" ° Se imagina una independencia efectiva y practica.

Motivaciones y Frustraciones

Género: Estado Civil: Frustraciones Motivaciones
Masculino Muy soltero ° Seguramente busque un lugar ° Progresar
chicoy quiere determinar si en el ° Independizarse
Edad: Ciudad: espacio de guardado que tiene ° Mantener el orden
25 afos Punta del Este las cosas entran.
° Como nunca se encargo del Habilidades

proceso, no entiende mucho por
doénde empezar.

Tecnolégicas (5): estd acostumbrado
a muchas apps en su android. Es su

° Quiere tener todo ordenado aun caja de herramientas para la vida.

Es un usuario que busca una opcion ordenada, luego de mudarse

automatizable y amigable para ordenar sus

pertenencias de la forma mds eficiente y prdctica
posible.




Ejercicio
Precalentamiento

Precalentamiento




Carrera de velocidad

5 Realiza la mayor cantidad de dibujos

minUtOS en el menor tiempo posible,

utilizando 1 circulo por dibujo.






Variables de la creatividad

Fluidez: capacidad para producir ideas y asociaciones de ideas.
Flexibilidad: capacidad para saltar de un universo a otro.

Originalidad: capacidad de generar combinaciones unicas y diferentes.
Elaboracién: grado de acabado.

Sensibilidad: capacidad de captar los problemas, la apertura al entorno y

enfocarse hacia personas, cosas o situaciones externas al individuo.




Variables de la creatividad

Re-definicién: entender ideas, conceptos u objetos de manera diferente y
aprovecharlos para fines completamente nuevos.

Abstracciéon: capacidad de analizar los componentes de un proyecto,
comprender las relaciones entre ellos y extraer los detalles de dicho todo.
Sintesis: capacidad de combinar varios componentes para llegar a un todo

creativo.



Idear:
Brainstorming




Brainstorming

Es una técnica creada por Alex Osborn en 1939 y sirve para generar
un gran namero de opciones. Es clave en la generacién del grueso
de ideas sobre las que se trabajara durante el proceso.

Plantear bien las preguntas es clave para el éxito de la sesion. Un
ejemplo es generar las respuestas a las preguntas «;Como
podriamos...?».

Se debe buscar la cantidad. Para ello, suele ayudar ponerse
objetivos. Por ejemplo: dedicar 5 minutos a cada pregunta, y
alcanzar un objetivo de 10 ideas.

Materiales:

Un moderador.
Un lugar para que cada persona pueda anotar y poner en comun.



Brainstorming

Establecer un tiempo para dedicar. Usualmente entre
30y 60 minutos

Reglas

No juzgar a nadie ni emitir juicios de valor.
Se conversa por turnos.

Se busca la cantidad

Se construye sobre las ideas de los demas.
Vale dibujar.

Mantener el foco en el disparador.

Variaciones: Brainwriting, Brainwalking.



Moderacion de
Brainstorming

Preguntas
Osborn

El moderador no debe opinar, juzgar y debe establecer un clima de
colaboracién. Antes de la sesién, Osborn sugiere un listado de
preguntas para elegiry asociar al problema, producto o campana a
resolver.

;Cuando? // ;Qué clase de...? // ;Con qué? // ;Por qué?
;Por qué causa? // ;Para qué? // ;Cudles? // ;En qué? //
;Qué? // ;Para qué? // ;Para cudl? // ;Acerca de qué? //
;Quién? / ;Con quién? / ;A quién? / ;Para quién?

;De qué? // ;Qué clase de...?

;Donde? / ;De dénde? / ;Hacia donde? / ;En qué otro lugar?
;Por cuanto tiempo? // ;Mas? / ;Mas a menudo?
;Como? ;Menos? // ;Todos? / ;Nadie?

;Cuadnto? / ;Cuantas veces?

¢A qué distancia?

;Otra vez?

:Més dificil? / ;Més Facil?



Ejercicio
2




Brainstorming.
15

minutos 29 usos de un ladrillo.



Ejercicio
3




Eligen las

3 5 mejores.

minutos

Si otro grupo la cuenta,
eligen otra.



ldear:
SCAMPER




Scamper

Esta técnica se desarrolla sobre las ideas generadas durante un
Brainstorming. Consiste en aplicar diferentes hipétesis a cada una de ellas
para generar otras nuevas y seguir ampliando el abanico de ideas.

Las letras del acrénimo S.C.A.M.P.E.R. significan:

Sustituir: cosas, lugares, gente, procedimientos.

Combinar: temas, conceptos, ideas, partes, emociones.

Adaptar: aplicar de otro modo (contextos, tiempos, usos, personas, etc.
Modificar: afiadir, cambiar cosas de lugar, ampliar, reducir, transformar.
Poner: utilizar en otros usos.

Eliminar: sustraer elementos, partes o todo, quitar.

Reorganizar: invertir, re-ordenar, cambiar la forma.

Materiales: Luego del Brainstorming, intentamos con algunas estas
variantes.



Algunos
ejemplos




Combinar

What will your
mouth go through today? mouth go through today?

=
H

What will your




Adaptar (contexto)




Adaptar (usos)

ERFECT MIX

ERTH JIENTS,

95



Modificar




Modificar (reducir)

97



Poner en otros usos




Poner en otros usos




Poner en otros usos

~ &
E -
- Y

»
o

Get them
your dog.

FRONTLINE
pEen i




Eliminar




Reorganizar (invertir)

: > -
) \ \ e o
Aids makes us'equal |"*YAID S

o Protect yourself

Nids makesusegeal  AID §




o
.
-
-
-
o
2
-
x

ir)

t

inver

Reorganizar (




Ejercicio
4




Crear una
grafica

Producto: Suavizante de ropa Comfort

Usando la técnica de SCAMPER:

proponé una idea para una grafica de via publica
(refugio peatonal/parada de bus).

Debe ser impactante y sencilla de entender.

El concepto o idea fuerza a comunicar es:
Irresistiblemente suave.



Una posible solucién:




Idear:
La Peor

ldea
Posible




Es una técnica contraintuitiva que sirve para relajar a un equipo.

En grupoy con un tiempo determinado hay que inventar todas las ideas
malas que podamos.

[ ]
La PEO I' I d ea Se listan las peores ideas.
° Se seleccionan lo peor de lo peor.
POSIble Se combinan.

Luego se trata de arreglar, cambiando lo peory ver como se lo podria aplicar
a la realidad.



Ejercicio
5




Se acuerdan las primeras 29

15 ideas?

minutos

Sumen 1 mas, la peor de todas.



Resumiendo




Herramientas, métodos o técnicas
creativas de diseno

No lineales: constantemente va a tocar revisitar los pasos
anteriores para desafiar lo que pensamos.

Dinamicos: muchas veces toca descartar, mejorar y crear
de nuevo.

Acumulativos: No hay tiempo perdido. Aun enda confusion,
es una inversion.

Empaticos: No funcionan con datos. Necesitamos entender
al sujeto/consumidor/persona.



Libretita
y lapicera




Libretitay
lapicera

Esto no es una técnica, es mas bien una costumbre.

Las personas no nos podemos concentrar intensamente por mucho tiempo.
La atencion decae y aparece la distraccion.

La distraccion no es mala porque permite que el cerebro “afloje” tensiony
siga trabajando.

Si la naturaleza de las ideas estd en hallar conexiones nuevas y poco obvias
entre un problema, un insight o una observacién para generar una nueva
posibilidad.

Por eso siempre conviene anotary alternar periodos de atenciény
distraccién.



Gracias.




