COURSE: Critical Thinking and Innovation

Lecture 14: Agile innovation methodology: Desing
Thinking and its management
Lecturer: Ana GoOmez Burns

OBJETIVO:

Explicar la metodologia Design Thinking con claridad a través

de ejercicios practicos en equipo para aproximarse al uso de la
metodologia con secuencia ldgica.



Etapas del proceso

Continuamos definiendo el proceso de Design Thinking a través de sus etapas.
Idear:

En esta etapa, debemos utilizar técnicas como el brainstorming para generar la
mayor cantidad de ideas creativas posibles. Es importante recordar que, de acuerdo
con las reglas del brainstorming, incluso las ideas mas improbables y soluciones
deben ser consideradas. Generar buenas ideas requiere no solo conocimiento
técnico del tema, sino también ingenio, coraje y creatividad. Para facilitar este
proceso, debemos abstenernos de criticar las ideas generadas por otros miembros

del equipo.

Esta fase debe concluir con la evaluacion y seleccion de la mejor idea, sobre la base
de la cual se creara un prototipo de solucidon. En esta etapa, el equipo de disefo
también puede optar por aprovechar uno de los multiples movimientos de arte y
disefio como paradigma. Un disefio puede tener un enfoque modernista, abstracto,

constructivista o deconstructivista, por ejemplo.

A medida que avanza la etapa de ideacién, se aclararan posibles malentendidos o
deficiencias en la etapa de definicion, asi como si se llevaron a cabo suficientes

niveles de investigacion.

Para transformar estos hallazgos en soluciones innovadoras, definimos lo que
llamamos un 'Reto Creativo'. Este reto no es mas que una pregunta que encapsula el
problema de manera desafiante y positiva. Por ejemplo, si descubrimos que los
pacientes sienten miedo antes de una cirugia, podriamos formular el reto asi: ';Cémo
podemos convertir el camino hacia el quiré6fano en una experiencia tranquilizadora
y esperanzadora para nuestros pacientes?' Al reformular el problema como un reto,
estamos invitando a la creatividad y a la blusqueda de soluciones que superen las

expectativas del paciente.



Una vez que hemos formulado nuestro Reto Creativo, es hora de poner en marcha
nuestra creatividad. El brainstorming es la herramienta ideal para generar un gran
numero de ideas en un tiempo determinado. Para garantizar que este proceso sea
efectivo, es recomendable contar con un facilitador que guie al equipo y asegure que
todos participen activamente. El brainstorming no solo es fundamental en la fase de
ideacion del Design Thinking, sino que también es una practica valiosa para

fomentar la innovacién en cualquier ambito de la empresa

Tengamos en consideracién que esta metodologia considera un proceso iterativo en
el cual se desarrollan diferentes fases. En esta etapa debemos tener presente en todo
momento que la persona es el centro y es en base a ella que debemos buscar una
solucién. Por lo tanto, nunca debemos perder de vista el problema y debemos estar

abiertos a distintas perspectivas:

o Trabaja en equipo para enriquecer tus ideas y aprovechar al maximo las

habilidades de cada miembro.

o Piensa fuera de la caja y desafia el status quo para encontrar soluciones

innovadoras. i
o Explora nuevos caminos y déjate sorprender por las conexiones inesperadas.

o Genera una lluvia de ideas diversa y abundante para encontrar la mejor solucion.

Convocar a un equipo para generar ideas innovadoras puede ser todo un desafio.
Factores como el tiempo limitado, el espacio fisico y la disposicion de los
participantes pueden influir en el resultado. La Interaction Design Foundation (IDF)
ofrece valiosas recomendaciones para superar estos obstaculos. Por ejemplo, contar
con un facilitador experimentado y preparar el entorno de trabajo con los materiales
necesarios son claves para fomentar la creatividad. Ademas, es fundamental
establecer reglas claras, como un limite de tiempo y un ambiente libre de
distracciones, para garantizar la concentracion del equipo. También se destaca la
importancia de adoptar una mentalidad abierta y curiosa, donde todas las ideas son

bienvenidas y se fomenta la construcciéon colaborativa.



Puedes utilizar cualquiera de las técnicas para la generacion de ideas, que
estudiamos en sesiones pasadas como: brainstorming, mapas mentales, scamper, 6

sombreros para pensar, analogias, entre otros.

También es bueno considerar en esta etapa realizar un Benchmark. Es una
herramienta fundamental para comparar y analizar las ideas generadas durante este
proceso. Consiste en evaluar tus ideas frente a un conjunto de referencias o
estandares, ya sean productos, servicios, conceptos o soluciones de otras empresas

0 proyectos.

Sirve para encontrar fortalezas y debilidades; al comparar tus ideas con las de otros,
puedes identificar qué aspectos de tu propuesta son innovadores y diferenciadores,
y en qué areas puedes mejorar. También para inspirarte; te permite descubrir
soluciones creativas y eficaces que han sido implementadas por otros, y adaptarlas
a tu propio contexto. Al conocer lo que ya existe, puedes enfocarte en desarrollar
ideas originales y complementarias; y de esta manera no querer reinventar la rueda.
Te ayuda ademas a evaluar la viabilidad y el potencial de tus ideas, y a tomar

decisiones mas informadas.

Para realizarlo se debe:

1. Definir objetivos: ;Qué aspectos de tu idea quieres evaluar? ;Qué preguntas
quieres responder?

2. ldentificar referentes: Busca empresas, productos o proyectos similares al
tuyo.

3. Reunir informacion: Analiza sus caracteristicas, ventajas, desventajas, y como
han sido recibidos por el mercado.

4. Comparar y contrastar: ldentifica las similitudes y diferencias entre tus ideas

y las de los referentes.
5. Extraer aprendizajes: Identifica las mejores practicas y las areas de mejora.

6. Ajustar ideas: Utiliza los aprendizajes obtenidos para refinar y mejorar tu

propuesta.



Prototipar:

En esta etapa, debemos crear una o varias representaciones fisicas de nuestra
soluciéon para evaluar su viabilidad y obtener retroalimentaciéon. El prototipo nos
permite visualizar el disefio, experimentar con diferentes materiales vy
funcionalidades, y asegurarnos de que cumple con los requisitos del cliente. Aunque
el prototipo no tiene que ser una réplica exacta del producto final, debe ser lo

suficientemente detallado para permitir una evaluaciéon adecuada.

Al construir y probar prototipos, reducimos el riesgo de errores y nos aseguramos
de que el producto final satisfaga las necesidades del usuario. Ademas, los
prototipos nos ayudan a identificar areas de mejora y a tomar decisiones informadas

durante el proceso de disefio.

Los prototipos pueden variar en complejidad y nivel de detalle, dependiendo de las
necesidades y recursos disponibles. Pueden ser desde prototipos de baja fidelidad,
como bocetos a mano alzada o maquetas rapidas hechas con materiales simples,
hasta prototipos de alta fidelidad, que se asemejan mas a la solucién final y pueden
incluir elementos interactivos o funcionales. Es importante NO ENAMORARSE DEL
PROTOTIPO.

El proceso de prototipado permite obtener informacién valiosa sobre la solucion
propuesta antes de invertir tiempo y recursos en su implementacién completa. Al
compartir los prototipos con los usuarios o stakeholders relevantes, se pueden
obtener comentarios, observar las reacciones y realizar ajustes o iteraciones en el
diseno. Esto ayuda a refinar la solucién y asegurarse de que realmente resuelva los
problemas identificados y satisfaga las necesidades de los usuarios de manera
efectiva. El prototipado es una parte esencial del enfoque iterativo del Design
Thinking, ya que permite probar y validar ideas rapidamente, fallar de manera segura
y aprender de los errores. A través de multiples ciclos de prototipado y
retroalimentacién, se puede llegar a soluciones mas refinadas y robustas que se

alineen mejor con las necesidades reales de los usuarios.



Herramientas para prototipar:

Las herramientas para prototipar son esenciales en el proceso de disefo, ya que
permiten visualizar y probar ideas de forma rapida y efectiva antes de invertir en un
desarrollo completo. Estas herramientas ayudan a comunicar ideas, presentar
conceptos de forma clara y concisa al equipo y clientes. Identificar problemas,
detectar posibles fallos o areas de mejora en tu disefio. Obtener feedback, recoger
opiniones y sugerencias de usuarios reales; e iterar y mejorar realizando cambios y

ajustes de forma rapida y sencilla.

1. Prototipos de papel: Utilizando papel, lapices y otros materiales simples, puedes
crear prototipos de baja fidelidad, como bocetos o maquetas rapidas. Estos
prototipos son rdpidos de construir y permiten probar y comunicar ideas de

manera visual. Ej. POP (prototyping on paper)

2. Wireframes y mockups: Las herramientas de diseno de interfaz grafica (GUI, por
sus siglas en inglés) como Adobe XD, Sketch, Figma o InVision, permiten crear
wireframes y mockups interactivos. Estas representaciones visuales de la solucién
propuesta se enfocan en la estructura, el disefio y la navegacion, y pueden ser
compartidas y probadas con los usuarios para obtener retroalimentacién

temprana. Ej. NinjaMock, Powerpoint (powermockup)

3. Prototipado rapido: Algunas herramientas de disefio y desarrollo, como Axure RP
o Proto.io, permiten crear prototipos interactivos de alta fidelidad. Estos
prototipos pueden simular la experiencia de usuario completa, incluyendo

transiciones, animaciones y funcionalidades especificas.

4. Maquetas fisicas: Para productos fisicos, puedes utilizar herramientas como
modelado en arcilla, impresién 3D, corte laser o fabricacidén rapida para crear
maquetas fisicas y tangibles. Estas maquetas permiten probar aspectos como la

ergonomia, el tamafo y la funcionalidad fisica de un producto.



5. Prototipado de servicios: En el caso de servicios, puedes utilizar técnicas como la
simulacion de escenarios o role-playing para representar y experimentar con la

experiencia del usuario a lo largo de diferentes interacciones con el servicio.

Herramientas para crear prototipos de baja fidelidad:

o Sketch: Una herramienta popular para crear wireframes y bocetos rapidos.

Permite una gran flexibilidad y rapidez en la creacién de prototipos.

o Balsamiq: Similar a Sketch, pero con una interfaz mas intuitiva y enfocada en

la creacion de wireframes.

o Figma: Una herramienta basada en la nube que permite colaborar en tiempo

real y crear prototipos interactivos de alta fidelidad.

o Adobe XD: Otra opcion popular para crear prototipos interactivos,

especialmente para interfaces de usuario.

o PowerPoint: Aunque no esta disefiado especificamente para prototipar, puede
ser una herramienta Uutil para crear presentaciones dinamicas y simular

interacciones.

Herramientas para crear prototipos de alta fidelidad:

o InVision: Permite transformar disefios estaticos en prototipos interactivos,

anadiendo animaciones y transiciones.

o Proto.io: Ofrece un amplio conjunto de herramientas para crear prototipos de

alta fidelidad con un alto nivel de detalle.

o Marvel: Similar a InVision, pero con un enfoque mas sencillo y una interfaz

mas intuitiva.

Prototipos funcionales:

o Framer: Permite crear prototipos interactivos con codigo, lo que te da un

mayor control sobre la funcionalidad.

o Origami Studio: Una herramienta de Facebook que se utiliza para crear

prototipos de alta fidelidad para iOS.



Testeo:

Al final del proceso, es crucial mostrar el prototipo al usuario para quien se cred y
asi conocer su opinion sobre el producto terminado. Esto nos permite evaluar si
funciona como se esperaba en un entorno real. Para hacer una evaluacién mas
precisa, debemos definir qué aspectos especificos queremos medir y establecer
valores de referencia. Ademas, es fundamental que varias personas prueben el
prototipo para obtener una vision mas amplia y detectar posibles problemas que un

solo usuario podria no identificar.

Si nos saltamos esta etapa de pruebas, corremos el riesgo de lanzar un producto
gue no satisfaga completamente las necesidades de los usuarios. Al realizar pruebas

con usuarios reales, podemos asegurarnos de que el producto final sea util y exitoso.

Objetivo del testeo:
o Obtener retroalimentacion
o Validar ideas
o ldentificar oportunidades de mejora

o Evaluar la viabilidad técnica

Se debe registrar lo que te va diciendo y ademas su lenguaje corporal.
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