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ideacion y prototipado
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“:Qué es diseno?
Un plan estratégico
para visibilizar el
valor de las marcas”
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Introduccion

Conocer, comprender e implementar mé-
todos y herramientas que promuevan las
ideas y su posibilidad de prototipado.

Descripcion del curso y
contenidos

El disefio es uno de los campos mas
prolificos en el desarrollo de métodos
para idear y prototipar, por cuanto hace
parte de su manera de representar. Esta
manera de idear y de proponer ideas de
negocios que terminan siendo altamen-
te potenciadoras de las iniciativas de
negocios por cuanto fundamentan su
quehacer desde los datos obtenidos di-
rectamente con el campo.

Perfil del experto

Daniel Salamanca Diaz
contacto@danielsalamanca.com

+ Director de los programas "Produc-
cion Grafica Digital” y “Produccion
Escénica Visual” En LCI Education —
Colombia.

Temas especificos a desarrollar

1.

2.

¢Como podriamos? How might we?

Construccion de los ¢scémo podria-
mos”?

. Introduccién al prototipado

. Tipos de prototipos productos - servi-

cios - ambientes

. ¢Qué necesitamos para realizar un

prototipado?

. ¢Qué prototipamos y como lo medi-

mos?






Conceptos



) Manos a la obra: ideacion y prototipado

Parte I. ;Como estimular la creatividad para la

creacion de ideas?

¢Como podriamos? How might we?

El método How might we..? Se basa en
la premisa ‘cada problema es una opor-
tunidad de disefio”. Consiste en generar
preguntas disparadoras con la intencion
de convertir esos desafios en oportuni-
dades pero sin llegar a la construccion de
una solucion.

La redaccion de cada pregunta debe estar
pensada para que las personas -en cada
sesion de ideacion- no sientan miedo de
proponer, sino de estimular el pensamien-
to creativo.

Ejemplo: ;Cdmo podriamos ayudar a Maria
a hacer un proceso paso a paso para inscri-
birse al gimnasio? NO FORMULAR ESTE
TIPO DE PREGUNTAS YA TIENE ADHE-
RIDA UNA POSIBLE SOLUCION

¢Como podriamos ayudar a Marfa a
adaptarse a una rutina saludable en su
vida? EJEMPLO DE FORMULACION DE
LA PREGUNTA

Las sesiones de como podriamos deben
contener:

+ Elusuario

* El problema

+ El contexto

+ Su necesidad / dolor

+ Debe contener:

¢Como podriamos incrementar los aho-
rros de nuestro consumidor?

¢Como podriamos ayudar a Juan de
la mejor manera a ahorrar ya que hay
muchas posibilidades que él encuentra
diariamente?

Tip: No debe ser demasiada amplia o dema-
siado especifica la pregunta

+ Debe contener lenguaje emocional:

¢Como podriamos ayudar a Marfa a adap-
tarse a una rutina saludable en su vida?

¢Como podriamos ayudar a Maria, una
madre de 2 nifios que vive muy ocupada,
a adaptarse a una rutina saludable en su
vida?

Tip: No debe ser demasiada amplia o demasiado especifica la pregunta.
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Construccion de los ;como podriamos?
+ ¢Quién es el usuario?
+ ;Qué lo caracteriza que despierte nuestras emociones?

+ ¢Cudl es su necesidad/ punto de dolor?

Lego® Serious Play®

Este método busca facilitar la reflexién, comunicacién y resolucion de problemas me-
diante la lidica y el juego, permitiendo fabricar historias o situaciones que necesitan
ser analizadas mediante las figuras Lego.

¢Como funciona?

El cliente debe establecer objetivos y metas que se necesiten alcanzar en el taller.

Antes de iniciar el taller -sesion de ideacion- se debe construir un storytelling -na-
rrativa-, en su redaccion debe contener el problema o la situacion a analizar.

Durante la sesion de manera colectiva y apoyados en las figuras Lego, crear diver-
sos escenarios de solucion a la narrativa antes planteada.

Tratar de que dicha solucién sea una construccion sistematica que involucre usua-
rios, productos, servicios y experiencias de consumo.

Al finalizar la sesion, realizar una dinamica de cierre, donde cada participante del
taller pueda explicar su solucién realizando una pequefia simulacién asistido por
las figuras Lego. Dicha solucidn debe estar conectada a la narrativa expuesta al
inicio del taller,

Anotaciones




) Manos a la obra: ideacion y prototipado

Kit de introduccion a LEGO® SERIOUS PLAY®
Tomado de: https.//www.lego.com/es-es/product/starter-kit-2000414

Scamper

Es una técnica de lluvia de ideas, su acrénimo significa sustituir, combinar, adaptar,
modificar, propésito, eliminar y reorganizar - revertir. El uso de Scamper esta enfoca-
do al desarrollo y mejora de productos y servicios.

+ Sustituir: ;Qué se puede reemplazar en el desarrollo de los productos y servicios?
(ejemplo, sustitucion de personas, materiales, componentes, etc.)

+ Combinar: ;Qué se puede combinar en el desarrollo de los productos y servicios?
(ejemplo, combinacién de funcionalidades, caracteristicas, dispositivos, etc.)

+ Adaptar. ;Qué se puede afiadir en el desarrollo de los productos y servicios?
(ejemplo, adaptar nuevas funcionalidades, elementos, caracteristicas, etc.)
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+ Modificar: ;Qué se puede modificar en el disefio y desarrollo de los productos y ser-
vicios?
(ejemplo, poder modificar tamafio, forma, color, etc.)

+ Propésito: ;Se puede dar un uso diferente a un producto y servicio? ;, Se puede utili-
zar el producto en otra industria?
(ejemplo, revisar el factor diferenciador de su producto.)

+ Eliminar: ;Qué se puede eliminar en el disefio, desarrollo o fabricacion del producto
0 servicio?
(ejemplo, eliminar tiempos de espera o atencién de los clientes, cuellos de botella
en la fabricacion del producto,etc.)

* Reorganizar: ; Qué proceso de produccion se puede reorganizar para optimizar tiem-
pos en la construccion de un producto o servicio? (ejemplo, reorganizar tiempos de
pago, tiempos de fabricacion del producto,etc.)

Anotaciones
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Parte Il. Introduccion al prototipado

¢Qué es prototipar?

En procesos de disefio y desarrollo de
productos o servicios, el prototipado es
esencial para validar ideas. Realizar un
prototipo permite testear oportunamen-
te las ideas antes de fabricarlas a gran
escala, para descubrir oportunidades de
mejora permitiendo la iteracion a etapas
previas al disefio definitivo.

Permite también sacar ideas de la cabeza
y aplicarlas a los usuarios a quienes esta-
mos disefiando, por lo tanto, esta etapa
de prototipado sirve para:

Entender de forma sistematica el pro-
blema 'y la solucion.

Explorar la experiencia de los usua-
rios y obtener su retroalimentacion.

Previsualizar la solucion.

Visibilizar fallos tempranos y a bajo
costo.

Identificar mejoras en el disefio.

Tips antes de prototipar

usabilidad, formay color.

prototipado?

vas del usuario.

Mentalidad al prototipar

Hacer. {Manos a la obral

Aprender del error

Iterar, iterar, iterar

+ ¢Qué se quiere lograr con la construccion del prototipo? Definir objetivos

¢Qué es lo esencial que se quiere validar con el prototipo? Definir funcionalidad,

¢Quién es el usuario? ;Cual es el contexto de uso que se quiere validar con el

¢Cudl es la presentacion del prototipo? ;Es fisico o digital?

¢Como se va a medir el prototipo? Definir si el prototipo cumple con las expectati-

No se enamore de su idea, escuche realmente a su audiencia.

Simple al principio y luego incluya mas detalles.
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Volver reales las ideas
+ Construimos

“La creatividad es la
habilidad de relacionar y

+ Probamos .
conectar ideas, el sustrato de
+ Aprendemos .
. lteramos uso creativo de la mente en
cualquier disciplina”
Stein
v\
P ‘\ Retroceder
Disefo 1 el desarrollo
_ lterar , anterior
Crear conceptos S
Retroceder de disefio de ;
el desarrollo h P
anterior P . interaccion
» ™
lterar _ \
Y Prototipado
<
Comprender al Realizar alternativas
usuario trabajo y de disefio
las necesidades
del usuario. N
oLt P
Analizar . lterar 7
Retroceder
el desarrollo
Verificar y anterion

’ AY
! Iterar ~-V|
Retroceder [

el desarrollo !
anterior \
\

perfeccionar
el disefio de la
interaccion

\
N

A

Evaluar
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Tipos de prototipos productos — servicios - ambientes

Prototipos fisicos: como los usuarios interacttan con el producto con el fin de probar
formay funcion.

Prototipos de servicios: identificar los roles, los procesos internos y externos y herra-
mientas de una experiencia de usuario.

Persona a persona: servicios de persona a persona que consta en juegos de rol, eti-
quetas y vestuario.

Persona a persona: servicios de persona a tecnologia, que consta cémo interactua-
mos con tecnologia y su fidelidad.

Prototipos de ambientes: estar dentro o rodeado de...Pensar en grande

Anotaciones
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Tipos de construccion del prototipado
Prototipado de baja fidelidad - prototipo en papel

Realizar diagramas o bocetos de las principales partes del disefo, en el cual es im-
portante destacar los “llamados a la accion” color, mend, botones, experiencias,-para
productos digitales-, empaques, servicio al cliente, uso del producto -para productos
fisicos-.

Llamado a la accién

Un CTA (Call to action*) como originalmente se conoce es una imagen, bo-
tén link o texto que indica a sus visitantes y/o usuarios de su pagina web
gue tomen cierta accion al realizar el clic.

Prototipado en papel / Wireframes / Mockups

*Llamado a la accion
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Prototipado en papel / Wireframes / Mockups

|
——
=
e
—
-
o

Prototipado de media fidelidad - prototipo en digital

El uso de los recursos tecnoldgicos que estén a nuestra disposicion, programas tales
como Frigma, UXPin, Marvelapp, son los mas indicados para prototipar proyectos
digitales; el uso de Rhinoceros, SketchUp o 3DMax para prototipar proyectos fisicos.

Pero si no se cuentan con estos recursos, no hay porque preocuparse, con la cons-
truccion del prototipo a base de materiales como madera, carton paja, carton piedra,
etc. Se puede llegar a un prototipado de alta fidelidad.
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Different features
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Prototipado de alta fidelidad - prototipo real

Es el estado mas avanzado de un prototipo, puesto que en el se puede validar siste-
mas de produccion, materiales, funcionalidad y detalles del disefio final. Un prototipo
de mayor fidelidad puede ayudar a comprender, gastos, costos, viabilidad y factibili-
dad de la posible solucion.

Tomado de: https.//www.guiaspracticas.com/modelismo-y-maquetas/prototipos
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Errores del prototipado

Los posibles errores en esta etapa pueden generar:

+ Gastos de recursos humanos y monetarios, la construccion de los prototipos de-
ben ser a bajo costo.

+ Pensar que una aplicacioén lo soluciona todo.

+ Realizar un solo prototipo.

Adopcion por parte de los usuarios sin testear.

No realizar iteraciones a un prototipo de baja, media o alta escala.

+ Toda fase de prototipado debe tener una fase de testeo.

La fase de testeo visibiliza los problemas que puede llegar a tener el disefio.



Cartilla didactica Aula Creativa para emprendedores y creativos 22 | 23

Producto Minimo Viable (PMV)

El Minimum Viable Product -en inglés- no se trata del producto final, sino de un prototi-
po que ya posee todas las caracteristicas basicas del disefio, “es el conjunto minimo
de funcionalidades necesarias para aprender de los clientes mas interesados” como
lo indica Eric Ries, creador del concepto PMV.

El PMV se caracteriza por ayudar a cumplir las siguiente metas:
+ Visibilizar la propuesta de valor del negocio por medio de sus productos y servicios.
+ Atraer posibles clientes e inversores.

+ Obtener retroalimentacion necesaria para finalizar con mayor éxito el producto o
servicio a disefiar.

belleza
usabilidad usabilidad
fiabilidad fiabilidad

funcionalidad funcionalidad

MVP Mal pensado MVP Recomendado

Basado en imagen de https.//www.marketing-branding.com/producto-minimo-viable-ejemplo-y-plantilla/


https://www.marketing-branding.com/producto-minimo-viable-ejemplo-y-plantilla/

° Manos a la obra: ideacion y prototipado

Parte lll. Medicion del prototipo

¢Qué prototipamos y como lo medimos?

Los prototipos necesitan ser testeados y evaluados para medir el grado de acepta-
cion de los productos y servicios que se estan disefiando. Esta evaluacion debe ser
objetiva, puesto que si el prototipo presenta fallos, estos deben ser ajustados, por lo
tanto por obligacién se debe regresar a las fases anteriores -segun la metodologia de
disefio que ha escogido- para ser replanteados.

Para mayor informacion acerca del concepto de metodologia de disefio, ir a cartilla Curso
6. Conozca su audiencia y usuario. Métodos y herramientas de investigacion de mercado
y del consumidor, pagina 20-21

Técnica de evaluacion de usuarios
Realizar las siguientes preguntas detonantes:

+ ;Qué se va a evaluar? Definir qué elemento necesita ser evaluado, normalmente
para los emprendimientos estos son los 3 elementos que requieren ser prototipa-
dos, evaluados y testeados, para obtener un mayor éxito en el mercado.

@ %
FEl Q¥ Py

Producto (fisico/ digital) Servicio (experiencia) Modelo de negocio

« Definir parémetros de evaluacion: usar las técnicas de levantamiento de informa-
cién ya sea con un usuario individual o realizando un grupo focal con una cantidad
determinada de usuarios.

Para mayor informacion acerca del concepto de levantamiento de informacion, ir a cartilla
Curso 6. Conozca su audiencia y usuario. Métodos y herramientas de investigacion de
mercado y del consumidor, pagina 58-59
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+ Evaluacion: Definir el tiempo de evaluacion, el lugar de desarrollo del testeo y eva-
luacion y como va a realizar el analisis de aceptacion y uso del producto o servicio.

+ Generacion de Insight: Es el resultado de la evaluacion y testeo del prototipo que
permite decidir el tipo de acciones que se va a desarrollar al momento de iterar.

Para mayor informacion acerca del concepto de insight, ir a cartilla Curso 6. Conozca su
audiencia y usuario. Métodos y herramientas de investigacion de mercado y del consumi-
dor, pagina 20 — 21

Tips de evaluacidn y testeo de prototipos.

Para un buen desarrollo de esta fase y obtener un excelente analisis es
ser muy objetivo con los resultados alcanzados, es mejor corregir fallos
en los prototipos de baja, media y alta fidelizacién que en un sistema de
produccion, puesto que esto puede afectar radicalmente el presupuesto de
desarrollo del producto.

Anotaciones
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Diseiio y prototipado

Analysis

Design

Implementation

Cl, CA, requirements
and modeling

A: ldeation and
sketching

Multiple alternative
conceptual design
ideas

B: Conceptual
design

Conceptual design
candidates

C: Intermediate
design

Mockups of
conceptual design
forerunner

D: Detailed design

Complete
specification of
interaction design

E: Design

refinement

Release of version
to SE

Sketches

|deation
iteration

Storyboards

Conceptual
design iteration

lllustrated scenarios
and wireframes

Intermediate
design iteration

Annotated wireframes,
visual comps

Detailed
design iteration

Evaluation
via critiquing

Conceptual
design
prototypes

Evaluation via
storytelling

Intermediate
design
prototype

Evaluation via concept
validation with key
stakeholders

Detailed
design
prototypes

Formative evaluation
with users

Often
overlaps
in practice
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Conclusiones




) Manos a la obra: ideacion y prototipado

Parte IV. Identificar la innovacion del prototipado

¢Como? - Ahora - Wow

Una matriz How Now Wow -en inglés- es una herramienta de seleccion de ideas, popu-
larizada desde la ltdica referenciando al gamestorming. Esta matriz ayuda a identificar
durante el testeo vy la evaluacién a intercambiar nuevas soluciones, planificar ideas y
organizar sus iteraciones.

La matriz se activa en los escenarios cuando el producto o servicio presenta graves
fallas durante el testeo y evaluacion, donde el proyecto debe devolverse a las fases de
definir e idear -segun la metodologia design thinking- ayudando al equipo de disefio a

encontrar el valor diferencial - innovacion- de su solucion. La matriz clasifica las ideas
en funcion de su originalidad y la facilidad de implementacion.

La matriz cuenta con 3 cuadrantes

NOW
AHORA wow

HOW
¢COMO?
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+ ¢Como? - How: representa ideas que son innovadoras, pero dificiles de implemen-
tar, por lo que auin no son factibles, pero podrian valer la pena considerarlas como
objetivos futuros.

+ Ahora - Now: representa ideas no originales que son familiares, faciles de imple-
mentar y que han demostrado que funcionan bien.

* Wow: representa nuevas ideas que son faciles de implementar e ideas ejecutables
gue se pueden actualizar. Trate de formar tantas ideas en esta categoria como pueda.

Anotaciones







Metodologias
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Parte l.
Herramientas de lluvia de ideas*

Es una técnica de trabajo para poder generar nuevas ideas o diversas soluciones a un
determinada situacion problema, también es conocida como brainstorming.

Reglas

+ Sinjuzgar. Dejen que todos den ideas
+ Fomentar las ideas locas

+ Construya sobre las ideas de los otros
+ Manténgase enfocado en el tema

+ Una sola conversacion al tiempo

+ Sean visuales, si se puede

+ Vamos por cantidad y no por calidad (100 ideas/hora)

*aplica para idealizar una solucion

Anotaciones
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Parte Il.
Storyboards

Esla primeray rapida herramienta para prototipar que ayuda a explicar una secuencia
0 un proceso de servicios y experiencia mediante dibujos o formas visuales.

¢Qué debe comunicar/transmitir un storyboard?
Setting inicial:
+ ¢;Quiénes estan involucrados?

+ ¢;Donde se lleva a cabo la accion?

+ .Cudl es la tarea que debe cumplir?

Secuencia:
+ ;Cuales son los pasos que hay?
+ ;Qué lleva a que alguien use la solucién que propone?

+ .Cuadl es la tarea que se esta ilustrando?

Satisfaccion:
+ ¢;Qué motiva a las personas a usar la solucion que propone?
+ ¢Qué le permite lograr a la persona?

+ .Cudl es la necesidad que resuelve el producto?
*aplica para prototipar servicios y experiencias
Para conectar la la informacion acerca del concepto de storyboards, ir a cartilla curso 4

Nuevos escenarios validacion de ideas de negocio: métodos y herramientas de validacion
de ideas de negocio, pagina 22 — 23
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Galeria y repositorios de sistemas de diseno UX - Ul

Esta galeria es una lista de sistemas de disefio desde interfaces de usuario, expe-
riencias de uso y herramientas de disefio Ul.

Atomic Design [aplica para prototipar interfaces de usuario]

Metodologia enfocada a los sistemas de disefio (un sistema de disefio son moédu-
los, interfaces y datos, que son especificados previamente para construir toda una
interfaz de producto, que individualmente realizan su funcién, pero en conjunto cons-
truyen un sistema)

Esta metodologia propone al disefiador ir elaborando paso a paso cada uno de los

elementos de un disefio digital para tener mayor control de las iteraciones y los re-
sultados.

*Aplica para prototipar experiencias e interfaces

Atomo > Molécula > Organismo > Plantilla > Sistema

o oo 9%

Atomos Moléculas Organismos Templates Sistema

Anotacion: Ir a la pagina web para descargar galerfas y repositorios en UX —
Ul: Design Systems Repo | A Collection of Design System Resources

Anotaciones



https://designsystemsrepo.com/design-systems/

“:La forma sigue
a la funcion o la
funcion sigue a la
forma?”

Anonimo
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Preguntas detonantes

000600600 006

¢Realiza alguna dinamica para crear ideas de productos y/o servicios
para poder potencializar su emprendimiento?

¢Realiza prototipos frecuentemente para validar sus productos ante sus
clientes?

¢Reconoce el valor del prototipado en su emprendimiento?

¢Evalia frecuentemente sus productos?

¢Evalaa frecuentemente sus servicios de atencion al cliente o postventa
de sus productos?

¢Realiza alguna mejora a sus productos o servicios?

¢Busca frecuentemente en internet o redes sociales qué productos esta
lanzando su competencia?

¢Su emprendimiento tiene construido un modelo de negocio?

¢Realiza algun tipo de maquetas para evaluar su producto o servicio?






Actividades



Manos a la obra: ideacion y prototipado

Actividad 1. ¢{Quién es nuestro publico y como lo
podemos conocer?

Descripcion

¢Cual es el
propésito de la
actividad?

Cantidad de
herramientas
a trabajar

¢Cuales son
los objetivos?

¢Cual es el
entregable?

Una de las estrategias mas utilizadas para procesos de ideacion
y generacion de ideas es el disefio centrado en las personas, pro-
€eso que inicia por conocer y hacer un trabajo de investigacion
con las personas a las cuales vamos a ayudar a resolver algun
problema o necesidad.

El propdsito principal de la actividad es hacer procesos de em-
patia y entender que nosotros mismos no somos para los que
estamos disefiando. Nuestra experiencia y opinion es valida
pero debemos entender que lo importante es la persona para
la que estamos disefiando.

Herramienta 1: Conociendo a nuestras personas

Identificar esa persona que queremos conocer y que sea un po-
tencial cliente/ usuario / publico al que le queremos llegar.

1. Conocer al publico / usuario / persona a la cual vamos a
disefiar una solucion a su problematica o necesidad

2. Hacer procesos de empatia

Plantilla con perfil de usuario denominada “Herramienta cono-
ciendo a nuestros usuarios”
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Ficha técnica de la actividad

Materiales

Duracion

il

Nivel de dificultad

E

Recursos de apoyo

Q

Tips para realizar
la actividad

Ninguno. Contactar a persona a la que le queramos llegar con
una solucion que nos interese.

2 horas

Bajo

Nuestros propios amigos y personas que consideramos que
conocemos. Identificar como hicimos para poder afirmar que
los conocemos.

Guia de campo - Human-Centered Design de IDEO

https.//www.designkit.org/resources/1

Google scholar para encontrar articulos cientificos

https.//scholar.google.es/schhp?hl=es

Disposicion a hablar y escuchar con curiosidad y sin sesgos

Recuerde: usted no es el usuario.


https://www.designkit.org/resources/1
https://scholar.google.es/schhp?hl=es

° Manos a la obra: ideacion y prototipado

Pasos a seguir

Identificar esa persona que queremos conocer y que sea un potencial cliente/
usuario / publico al que le queremos llegar.

Realizar una charla profunda con él / ella.

Realizar una investigacion de escritorio sobre la tematica que estamos tratando
y descubrimos en la charla. Investigacién de escritorio: Es la buisqueda de infor-
macion por medio de la internet, redes sociales, blogs, etc.

Si es posible, contactar a un experto sobre el tema.

Desarrollar el formato entregado.

©060 006

Anotaciones




“No hay diseino
sin disciplina. No
hay disciplina sin
inteligencia”

Massimo Vignelli.



) Manos a la obra: ideacion y prototipado

Herramienta 1. Conociendo a nuestras personas

Ejemplo tomado del participante M del Programa de Aula Creativa 2021.

Objetivos

Tener una calidad de vida, una estabilidad personal

Motivaciones

Nombre:
o Su familia, y en este punto dice estar interesada en
Maria Pérez aprender cosas buenas.
Edad: 48 Sexo:  Femenino
) Frustraciones
Ocupacion
Ama de casa No poder adquirir lo que desea en el momento que
desea.
Localizacién
Colombia
Marcas / productos que me gustan
Ingresos
No tiene inclinaciones con algun producto o marca en
1.300.000 concreto.
Educacion

Carrera técnica
Estudiante

Aficiones e intereses -¢Cual es la necesidad, problematica u
oportunidad de mejora de esta persona?
Manualidades

Que personas del comun se motiven a apoyar el talento
Capacidad técnica / artistico local, a romper asi mismo con el paradigma
Dispositivos que usa que acceder a obras u trabajos artisticos puede
representar un alto costo.

. . . L rsona no m ministré foto.
Dispositivo movil con @ persona no me su stro foto

aplicaciones basicas
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Herramienta 1. Conociendo a nuestras personas

Objetivos

Motivaciones

Nombre:
Edad: Sexo:
Frustraciones
Ocupacion
Localizacién
Marcas / productos que me gustan
Ingresos
Educacion
Estudiante
Aficiones e intereses -¢Cual es la necesidad, problematica u

oportunidad de mejora de esta persona?

Capacidad técnica /
Dispositivos que usa



Manos a la obra: ideacion y prototipado

Actividad 2. Diagrama de afinidades

Descripcion

¢Cual es el
propésito de
la actividad?

Cantidad de
herramientas
a trabajar

¢Cuadles son
los objetivos?

¢Cual es el
entregable?

Los diagramas de afinidades son una técnica sencilla que nos
permite agrupar y entender informacion. Se explicara de que se
trata, como se desarrolla y los estudiantes la pondré en practi-
ca con el fin de identificar 3 ideas principales.

Después de haber generado una gran cantidad de ideas con
la técnica de brainstorming, es necesario identificar patrones y
generar agrupaciones dentro de esa gran cantidad de informa-
cion. Esto nos permitira llegar a la esencia de lo que hemos
propuesto y llegar a ideas sdlidas en las que confluyen una
gran cantidad de elementos.

Herramienta 2. Diagrama de afinidades. Generar ideas creativas
para el uso de los emprendimientos, reconocerlas y agruparlas
para crear conclusiones.

1. Llegar a 2 o 3 ideas sélidas que den respuesta a lo que
identificamos como necesidades, problematicas u oportu-
nidad de disefio de nuestras personas que identificamos
en la fase anterior

2. Conocer al publico / usuario / persona a la cual vamos a
disefiar una solucion a su problematica o necesidad.

3. Identificar 3 ideas concretas con las siguientes preguntas
detonantes

Diagrama de afinidades que muestren el proceso y lleven a 3
ideas que respondan a la necesidad, problematica u oportuni-
dad de disefio identificada.
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Ficha técnica de la actividad

Materiales

Duracion

2\

Nivel de dificultad

E

Recursos de apoyo

£

Casos de éxito

Tips para realizar
la actividad

Si se hace a mano, se necesita papel, lapiz, hojas o post-its.

Si se usa computador una herramienta como miré que nos per-
mite generar gréaficos facilmente editables

2 horas

baja

Colocar en el siguiente orden Design Kit para herramientas
http.//design-toolkit.uoc.edu/es/affinity-diagram/

Miro — tablero colaborativo

https://miro.com/login/

Kit artesanal: Papel, lapiz, hojas o post-its

Ninguno por resaltar

+ Empezar a comparar una a una las ideas para identificar pa-
trones y repeticiones

+ No existe una sola forma de agrupar, puede hacer el ejercicio
varias iteraciones y en cada una sacar conclusiones diversas.

46 | 47


http://design-toolkit.uoc.edu/es/affinity-diagram/
https://miro.com/login/

) Manos a la obra: ideacion y prototipado

Pasos a seguir

®© 060 60006

Realice unalluvia de ideas acerca del producto y/o servicio que desee disefar,y a
su vez debe corresponder a las necesidades de su emprendimiento.

Consolide 2 a 3 ideas sdlidas donde crea que su producto y/o servicio respon-
da a las necesidades de su emprendimiento o que esté listo para ser disefiado.

Identifique dentro de su circulo de amigos o conocidos a esa persona que pue-
da ser potencialmente su cliente, usuario o publico objetivo al cual quiere llegar.

Realice una pequena charla con él/ella, hablele acerca de lo que usted quiere
ofrecer en su emprendimiento con el producto y/o servicio, puede pregun-
tarle como a él/ella le gustarfa obtener su producto, ver su publicidad, ver su
informacion etc. Entre mayor sea la informacion, mayor flujo de ideas puede
realizar.

Enlistar todas las ideas que surjan en dicha charla, busque patrones -informa-
cion- repetitiva.

Esos patrones repetitivos clasificarlos segun el orden de importancia para el
usuario, indique una caracteristica en comun, por ejemplo, clientes, necesi-
dades, publicidad en redes sociales, experiencias, canal de venta, empaque,
domicilio, etc. Todas las categorias que pueda encontrar son valiosas.

Concrete 3 ideas principales, que puedan resolver las siguientes preguntas:
+ ¢Quiénes son mis usuarios?
+ ;Cual o cudles son los problemas a resolver?

+ ;Cual es la experiencia que le brinda a dicha persona con mi producto y/o
servicio?



“Cuesta demasiado
disenar productos

a partir de grupos
cerrados. La mayoria
de las veces la gente
no sabe lo que quiere
hasta que se

lo ensenas”

Steve Jobs



Manos a la obra: ideacion y prototipado

Herramienta 2. Diagrama de afinidades

Lluvia de ideas del producto y/o servicio a disenar. Una a una, idea por idea.

Publicidad por
Youtube

Poder tener
contacto en
Whatsapp

empresarial

Tener un espacio
fisico para

poder vender
presencialmente
y tener una
experiencia mas
cercana con mi
cliente.

Fotografias del
producto

Historias por
instagram

Tener un
empaque
personalizado
para mi cliente
con nombre y
una historia.

Clientes mujeres
de 25 a 60 afios
que les guste la

ropa tejida

Posters

Dejar informacion
en lugares publicos
como tiendas,
restaurantes etc.

Sila entrega es
por domicilio
poder proteger
la caja de carton
queesel
empaque

del producto.

Sacar ropa
también para
hombre

Imagen de marca

Empaque
en carton

Poder personalizar
el color de mi
producto

Se necesita tener
variedad de tallas

Tener algun tipo
de experiencia a
los usuarios con
lalanay el tejido

Poder vender
mediante redes
sociales

Poder tener una
pagina web con
una pasarela de
pagos

Se necesita tener
un catalogo
digital

Descuentos
en fechas
especiales
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Lluvia de ideas del producto y/o servicio a diseiiar. Una a una, idea por idea.



) Manos a la obra: ideacion y prototipado

Consolidar 2 a 3 ideas sdlidas donde usted pueda crear su producto y/o
servicio

Concretar en ideas principales

Producto: Tener una
linea de ropa enfocada
al tejido artesanal, en
donde se exalte las
diversas técnicas de
tejeduria que existen
en el pais y partiendo
de ahf poder realizar
los disefios.

Poder personalizar

en color, tipo de tejido,
cuello, tipo de lana,
crochet, figuras, formas
del tejido.

Experiencia: Poder
capacitar a las mujeres
cabeza de hogar para
que tengan sus propios
ingresos desde la
tejeduria de ropa.

Conectar a mis clientes
sobre los productos a
base del tejido, que cada
tejido sea representativo
de una region.

Servicio: Pagos en
efectivo, consignacion
0 nequi, atencion al
cliente por instagram o
Whatsapp empresarial.

Consolidar 2 a 3 ideas sélidas donde crea que su producto y/o servicio
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Entrevista con mi potencial usuario
Co-creacion, consolidar ideas y crear nuevas ideas

Personalizacion de

forma, color y tejido
de ropa que seva a
disefar

Buenas fotografias
del producto en
varios perfiles

Importante tener
un disefio grafico
de mimarca

Empaque en
cartén

Formas de pago
digital, pero

no se recibe
criptomonedas

Tener un espacio
fisico para

poder vender
presencialmente
y tener una
experiencia mas
cercana con mi
cliente.

Poder capacitarme
en varias lineas de
tejido para tener
mayor ampliacion
de disefios

Poder imprimir
empaque en
cartén con mi
marca

Envio gratis a los
clientes de mayor
frecuencia

Tener productos en
consignacion en
varias tiendas de
ropa si no se tiene
el dinero para un
espacio fisico

Poder conseguir
materiales a bajo
costo

Poder tener
bolsas impresas
con mi marca

Sacar un listado de
clientes frecuentes
para realizarles
descuentos

Capacitacion a
mujeres cabeza de
familia para poder
que obtengan
ingresos y sean
embajadores de mi
marca

Tener un empaque
personalizado
para mi cliente
con nombre y una
historia.

Manejo de mis
redes sociales
para tener un
contacto con
mis clientes



) Manos a la obra: ideacion y prototipado

Patrones y repeticiones
Identificar comun denominador

Patron 1: Marca y redes sociales

Importante tener un Tener algun tipo de Manejo de mis redes

disefio grafico de mi experiencia a los sociales para tener

marca usuarios con la lana un contacto con mis
y el tejido clientes

Patrén 1: Marca y redes sociales
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Patrén 2: Presentacion de mi producto ante los clientes

Buenas fotografias Tener un empaque Empaque en carton
del producto en personalizado para mi
varios perfiles cliente con nombre y una
historia.
Poder imprimir Poder tener Publicidad por Historias por
empaque en bolsas Youtube instagram
cartén con impresas
mi marca con mi marca

Patron 2: Presentacion de mi producto ante los clientes



) Manos a la obra: ideacion y prototipado

Patrén 3: Servicio al cliente y pagos

Formas de pago digital, Envio gratis a los Sacar un listado de

pero no se recibe clientes de mayor clientes frecuentes

criptomonedas frecuencia para realizarles
descuentos

Patrén 3: Servicio al cliente y pagos
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3 ideas concretas
Escribir un parrafo que me permita concretar cada una de ellas

¢Quiénes son los usuarios? (Escriba aqui)

¢Cual(es) problema(s) resolvera? (Escriba aqui)

£Qué experiencia le brindara a la persona? (Escriba aqui)



Manos a la obra: ideacion y prototipado

Actividad 3. Storyboards y disenando con
nuestras personas

Descripcion

¢Cual es el
propésito de la
actividad?

Cantidad de
herramientas
a trabajar

Los storyboards son la primera técnica de prototipado de baja
fidelidad que nos permite identificar el contexto en donde se
lleva a cabo la accién, a las personas involucradas en la solu-
cion que estamos disefiando y aquello que los lleva a acceder a
nuestra soluciéon y como esperamos que se sientan.

Ademas de volver explicita aquella idea a la que llegamos, es
necesario socializarla con personas a las que le queremos lle-
gar con nuestra solucion para asi obtener retroalimentacion,
aprender y tener informacion para nuestra siguiente iteracion.

Crear storyboards para asf tener una herramienta con la cual po-
damos socializar nuestras ideas y obtener retroalimentacion que
nos permitan tomar decisiones para nuestra siguiente iteracion.

Herramienta 3: Storyboard guidn grafico

Desarrollar un storyboard por cada idea que haya generado Re-
cuerde que no es un tema de dibujar bonito sino de comunicar
ideas rapidamente.

Herramienta 4: Capturando retroalimentacién

Proporcionar retroalimentacion de nuestros posibles usuarios
de manera clara y 6ptima
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¢Cuales son 1. Crear un storyboard por cada una de las ideas que hayamos

los objetivos? concretado en el proceso de diagrama de afinidades y so-
cializarlos con personas que hagan parte del grupo al que
queremos llegar a nuestra solucion.

é¢Cual es el 2 a 3 storyboards con su respectivo analisis y conclusiones
entregable? para poder construir el siguiente prototipo de nuestra solucion

Anotaciones




° Manos a la obra: ideacion y prototipado

Ficha técnica de la actividad

Si se hace a mano, se necesita papel, Iapiz y hojas para hacer el
storyboard. Si se escoge alguno de los programas presentados
en la sesioén, se necesita un computador para hacer formato de

Materiales andlisis.
» 3 horas
Duracion

il

baja
Nivel de dificultad

@ Presentacion anterior del curso

Formato de andlisis (ver a continuacion)
Recursos de apoyo

8

) Ninguno por resaltar
Casos de éxito

:O: + Guiarse con presentacion de la clase anterior para finalizar los
- storyboards.

Tips para realizar + Identificar personas que les puedan dar mucha retroalimen-

la actividad tacion.

+ Escuchar al otro y no enamorarse de sus propias ideas.
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Pasos a seguir

0 Desarrollar un storyboard por cada idea que haya generado. Recuerde que no es
un tema de dibujar bonito sino de comunicar ideas rapidamente.

Muéstrele el storyboard a alguin conocido. Puede no ser alguién interesado en
su solucién pero que si le ayude a ver si la secuencia que dibujé se entiende.

Identifique personas que hagan parte del grupo al que usted quiere llegar con su
solucién. Busque que sean sinceras y que no busquen felicitarlo por sus ideas
sino que traten de darle la mayor cantidad de retraolimentacion que les sirva
para mejorar.

Muéstreles los storyboards, contandoles que es una nueva solucion que usted
esta desarrollando. Déjelos que lo observen, le cuenten que entienden de él'y
esté atento a toda la retroalimentacion que le den.

¢Qué le parecio la idea en general?

© 6 00

¢Qué funciond?

¢Qué cambiaria?

¢Qué nuevas ideas tiene para ello?
¢Qué preguntas le surgieron?

Llene el formato de captura de retroalimentacion

Anotaciones




° Manos a la obra: ideacion y prototipado

Herramienta 3: Storyboard guién grafico
Storyboard. Titulo:

Escena:

Plano: Duracion:

Escena:

Plano: Duracion:

Escena:
Plano: Duracion:

Descripcion de la escena

Escena:

Plano: Duracion:

Descripcion de la escena

Escena:

Plano: Duracion:

Descripcion de la escena

Escena:
Plano: Duracion:

Descripcion de la escena

Descripcion de la escena

Descripcion de la escena
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Tips para realizar un buen storyboard o guién grafico

1.

No importa la calidad de los dibujos, lo importante es el prototipa-
do en papel -storyboard- y las retroalimentaciones que se puedan
obtener partiendo de estos dibujos.

. En cada dibujo trate de expresar las siguientes preguntas:

+ ¢;Quiénes estan involucrados?
+ .Donde se lleva a acabo la acciéon?

+ .Cudl es la tarea que debe cumplir

. En cada dibujo trate de expresar la secuencia de pasos para el

uso de sus productos y/o servicios, y a su vez que puedan dar
respuesta a las siguientes preguntas:

+ ;Cudles son los pasos que hay?
+ ;Qué lleva a que alguien use la solucién que propone?

+ .Cudl es la tarea que se esta ilustrando?

. Durante la socializacion de satisfaccion de su storyboard realice

las siguientes preguntas:

+ ;Qué le pareci¢ la idea en general?

+ ¢Qué funciond?

+ .Qué cambiaria?

+ ;Qué nuevas ideas tiene para ello?

+ ¢Qué preguntas surgieron?

+ ¢Qué motiva a las personas a usar la solucion que propone?
+ ;Qué le permite lograr a la persona?

+ .Cudl es la necesidad que resuelve el producto?



° Manos a la obra: ideacion y prototipado

Herramienta 4: Capturando retroalimentacion

¢Qué funciono6?
¢Qué fue emocionante?

¢Qué fue lo que mas valoraron las
personas?

¢ Qué resond con la gente acerca
de la idea?

¢Qué no funcion6?
;Qué cambiaria?

¢Hubo sugerencias para mejorar
la solucion?

¢Qué aprendid que harfa su solu-
cion mejor?

¢Cuales preguntas surgieron?

¢Qué necesita mas investigacion?

¢Qué desperto su curiosidad?

¢Cual inspiracién nueva surgi6?

¢Qué le sorprendi6?

¢Qué intentaria la proxima vez?
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Tips para capturar una buena retroalimentacion

—

. ldentifique personas que hagan parte del grupo al que usted quiere llegar.
. Busque franqueza, sinceridad y “frialdad”.

. No se enamore de su idea.

. No se tome las cosas personales.

Oiga realmente a su audiencia.

o g~ W N

Realice las reflexiones presentadas en la herramienta 4 contestando a las
preguntas designadas en cada cuadrante.

Anotaciones



Manos a la obra: ideacion y prototipado

Actividad 4. Prototipos — ;Qué y como mido?

Descripcion

é¢Cual es el
propésito de la
actividad?

Cantidad de
herramientas
a trabajar

Cuando creamos prototipos de soluciones debemos tener muy
claro cuales son nuestros objetivos y como estos se alinean con
las necesidades o problematicas que descubrimos en las perso-
nas a las que queremos llegar.

Ademas, a partir de dichos objetivos, debemos ser capaces de
traducirlos en aspectos medibles, objetivos o subjetivos, y que
nos den informacion que podamos analizar y asi poder mejorar
en siguientes iteraciones.

Con el prototipo que construimos definir objetivos vy estrategias
de medicion. A partir de esto aplicar las pruebas con personas y
analizar los resultados para asi tener informacién de valor y to-
mar decisiones mejor informadas para la siguiente iteracion.

Herramienta 5: Métricas de éxito de su prototipo

Analice cual tipo de prototipo quiere realizar, cudl es el aspecto
clave de su solucion por el que debe empezary cual es su objetivo.

Herramienta 6: Matriz de priorizacion y hallazgos

Analice los resultados a través del formato de matriz de prioriza-
cion de hallazgos y defina prioridades para su siguiente iteracion.

Herramienta 7: Post mortem y retrospectiva

Realizar las preguntas detonantes para generar reflexiones acer-
ca del protipado e iteracién
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¢Cuales son 1. Crear un primer prototipo de nuestra solucién después del
los objetivos? storyboard.

2. Definir objetivos y sus correspondientes métricas.
3. Aplicar las pruebas con personas.

4. Analizar resultados.

éCual es el + 1 Prototipo

entregable? o o
+ Métricas de éxito

+ Andlisis de resultados

Anotaciones




Manos a la obra: ideacion y prototipado

Ficha técnica de la actividad

Materiales

Duracion

il

Nivel de dificultad

B

Recursos de apoyo

8

Casos de éxito

Q

Tips para realizar
la actividad

Materiales que cada uno escoja para desarrollar su prototipo.

Computador para desarrollar los formatos en esta gufa (métri-
cas y analisis).

4 horas

media

Presentacion anterior del curso

Formatos de métricas y andlisis (ver a continuacion)

Ninguno por resaltar

+ Guiarse con presentacion

+ Analizar muy bien cual aspecto de su solucién quieren proto-
tipar.

+ |dentificar personas que les puedan dar mucha retroalimen-
tacion.
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Pasos a seguir

Analice cudl tipo de prototipo quiere realizar, cudl es el aspecto clave de su solu-
cion por el que debe empezar y cual es su objetivo.

Defina las métricas de éxito de su prototipo (medida, unidad, rango ideal),
gue consignara en la herramienta métricas de éxito de su prototipo.

solucién. Busque que sean sinceras y que no busquen felicitarlo por sus ideas
sino que traten de darle la mayor cantidad de retroalimentacion que les sirva
para mejorar.

Ponga en las manos de la persona su prototipo para que lo usen, observe muy
bien cuales son los efectos que obtiene mientras la persona usa su solucion,
aplique su herramienta de medicion y saque conclusiones.

Analice los resultados a través del formato de la herramienta 6 de matriz de
priorizacion de hallazgos y defina prioridades para su siguiente iteracion.

Realizar las preguntas detonantes de la herramienta 7 post mortem y retros-
pectiva.

e Identifique personas que hagan parte del grupo al que usted quiere llegar con su

Anotaciones




° Manos a la obra: ideacion y prototipado

Herramienta 5: Métricas de éxito de su prototipo

Medida
cuantitativa

Objetivos ¢Quién?

. . Tiempos
Que sea rapido de Usuario nuevo ‘emp .
i ejecutando la 45 mins
aprender a usar primera vez =~
accion
. Usuarios .
Que sea facil de . Cantidad de errores
experimentados y . 8
usar . cometidos
usuarios novatos
Usuarios que Cantidad de
Que la persona
. o ya han probado preguntas que
se sienta Unica o . 20
sus productos o realizé al no saber

especial por tenerlo e
similares SuU Uso
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Medida oy Calificacion al >
cualitativa LSz prototipado Conclusion
De primera
. . . |mpres!c?n nc? Iterar el modo de
Primera impresion entendié qué 8

uso
es el producto

y para qué sirve

Frustracion al
Impacto emocional no poder usar el 2
producto

Iterar el modo de
uso

Frustracion al
Impacto emocional no poder usar el 2
producto

Iterar el modo de
uso



) Manos a la obra: ideacion y prototipado

Tips para realizar las métricas del prototipo
1. Objetivo: definir objetivos que quiera medir con su prototipo, efec-
tos deseados mientras la persona usa el producto. Los objetivos

deben estar relacionados directamente con las necesidades y pro-
blematicas identificadas.

Ejemplos:

* Que sea facil de usar

* Que sea rapido de aprender a usar

* Que le genere alegria

+ Que la persona se sienta Unica o especial por tenerlo
* Que le parezca delicioso

* Que le parezca super Util y sea muy satisfactorio

2. Quién: identificar su usuario, tenga en cuenta las siguientes condi-
ciones:

Ejemplo:

+ Usuarios nuevos que hasta ahora aprenden de su producto
+ Usuarios experimentados y usuarios novatos

+ Usuarios que ya han probado sus productos o similares

3. Medida cuantitativa: ;Qué medimos?, medidas objetivas que se
puedan trazar numéricamente tenga en cuenta las siguientes con-
diciones:

Ejemplo:

+ Tiempos ejecutando la accién

+ Cantidad de errores cometidos

+ Uso de herramientas externas

+ Cantidad de preguntas que realizé al no saber su uso
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4. Numero: cantidad de tiempo o de repeticiones que se realizé (esto
depende de la medida cuantitativa, ejemplo: tiempo ejecutando la
accion, 2 minutos)

5. Medida cualitativa: medidas subjetivas basadas en opiniones de la
persona, al cuadro siguiente realizar una descripcion de lo sucedido
con el testeo.

Ejemplo:

+ Primera impresion

« Satisfaccién a largo plazo
+ Impacto emocional

6. Calificacién al prototipado: preguntar a sus usuarios durante el tes-
teo que den una calificacion de 1 a 10 al prototipado de su producto
y/0 servicio.

7. Todas las caracteristicas de su producto y/o servicio pueden llegar
a ser medibles, entre mas detallada sea esta herramienta, mas va a
entender de su producto y/o servicio.

Ejemplo:

+ ¢Cuadl caracteristica vamos a medir?
+ ¢Como la medimos?

+ ;Cuadl es la unidad?

Definir rangos de la unidad

Definir medida ideal

Cantidad de gestos de risa

+ Cantidad de veces que se sonrie

+ No serie - se rie mas de 10 veces

+ |deal: 7 0 més.

8. Concluya su matriz.




° Manos a la obra: ideacion y prototipado

Herramienta 5: Métricas de éxito de su prototipo

Medida
cuantitativa

Objetivos ¢Quién?
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Medida

s Calificacion al ..
cualitativa Descripcion Conclusién

prototipado




° Manos a la obra: ideacion y prototipado

Herramienta 6: Matriz de priorizacion de hallazgos

Alto impacto en la solucion

—— Bajoimpacto en laimplementacion ——— Alto impacto en la implementacion

Bajo impacto en la solucion
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Tips para realizar la matriz de priorizacion de hallazgos

+ ¢Como? - How: Representa ideas que son innovadoras, pero dificiles
de implementar, por lo que aun no son factibles, pero podria valer la
pena considerarlas como objetivos futuros.

+ Ahora - Now: Representa ideas no originales que son familiares, faci-
les de implementar y que han demostrado que funcionan bien.

« Wow: Representa nuevas ideas que son faciles de implementar e
ideas ejecutables que se pueden actualizar. Trate de formar tantas
ideas en esta categoria como pueda.

* Pow: El producto y/o servicio tiene bajo impacto y a la vez alto costo
de implementacion.

Anotaciones



) Manos a la obra: ideacion y prototipado

Ejemplo tomado del participante C del Programa de Aula Creativa 2021.

Legalizar todo Buscar
el proceso entidades
de la app que cumplan
para brindar los requisitos
) confianza para ser parte
Conseguir Que la de la app
que sea entidad c
facilla ) cumpla con O
navel
gacion la correcta 5 Captar
inscripcién en S suficiente
la app 2] i
© publico
Realizar =
asesorfas o
parala Qo
explicacion 3
del mismo aQ
I
= Tener un Tener un
2 alto apoyo constante
< en redes para flujo de
mantener en usuarios
funcionamiento
la app
—— Bajoimpacto en la implementacion +——— Alto impacto en la implementacién
Legalizacion de
Prototipado Programacion naming para
de la linea exacta de la su correcto
visual de la Adquisicion app con sus funcionamiento
app de una base c funciones
de datos O
para la app %
©
@
©
c
9]
9
8]
. . @©
Organizacion Q Manuallde
eBlE £ identidad
estructura de Metodologias o
la app para su para recopilar ‘©
experiencia la informacion 28]

de todo lo que
se requiere
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Herramienta 6: Matriz de priorizacion de hallazgos

Alto impacto en la solucion

Bajo impacto en la implementacion ——— Alto impacto en la implementacion

Bajo impacto en la solucion



) Manos a la obra: ideacion y prototipado

Herramienta 7: Post mortem y retrospectiva
Realizar las siguientes preguntas

£Qué planeamos hacer? (Escriba aqui)

¢Qué paso realmente? (Escriba aqui)
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¢Por qué sucedié? (Escriba aqui)

¢Qué hacemos la proxima vez? (Escriba aqui)













