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Por los nifios

Unidad 3

La Creatividad y la Innovacion: Design
Thinking y sus fases para resolver
problemas o necesidades de los
usuarios.
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Objetivo

Favorecer el uso de herramientas que
fomenten alternativas de solucidn a los
problemas o necesidades de los usuarios
a través de la creatividad y la innovacidn

utilizando el Design Thinking.
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Modulo 4

Prototipar
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« Design Thinking: Prototipar.

COntenidO  Las distintas formas de prototipar.
* Prototipos de todo tipo.
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Prototipar:Definicion

Esta fase es la principal dentro de la metodologia. La

elaboraciéon de prototipos rapidos y baratos nos da la
oportunidad de poner a prueba y perfeccionar
nuestras ideas, agilizando el proceso de disefio. Por
eso, uno de los principios del pensamiento de disefio
es: “no lo digas, muéstralo”. Eso quiere decir, que en
vez de explicar mucho, es mejor hacer planos,
bosquejos, esquemas o estructuras tridimensionales
para que la otra persona pueda tener una idea mas

exacta de lo que estamos imaginando.
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Las distintas formas de
prototipar
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Formas de prototipar rapidas y baratas

En este caso se elabora un diseno en el que se recoge la forma y caracteristicas
del producto o servicio. Un ejemplo de aplicacion podria ser una nueva bicicleta
P lan (o) de prod ucto / Servici (o) con distintas caracteristicas. Se mostraria la forma de sus ruedas, la del manillar,

asiento... en definitiva, todo lo relevante que queramos validar con el usuario. Si
es pertinente, pueden hacerse diferentes planos que muestren distintas
perspectivas y foco en algunos detalles.

Este prototipo grafico representa la interaccion del usuario con el producto o servicio. En

Sto rYboa rd él, se recoge “la pelicula” que cuenta sus funcionalidades y como estas dan solucion a
necesidades del usuario. No hace falta contar con grandes ilustraciones en su diseno. Pero

si con dibujos que le permitan entender claramente lo que cada vifeta representa.

La caracteristica adicional que incluye el folleto dentro de la categoria de prototipos es que incluye
FO I letO un discurso comercial. Y también fotos y un ordenamiento y priorizacion de la informacion. Es mejor
utilizarlo en fases avanzadas de prototipado de un producto o servicio. En el que ademas exista
alguna nocion de tono de comunicacion e identidad de marca.



world Vision i

PERU

Formas de prototipar rapidas y baratas

. Para prototipar a veces solo es necesaria una representacion de la forma de uso
ROI p lay] ng de un producto. O de un servicio. Se trata de simular la interaccion incluyendo
las caracteristicas que resultan relevantes para el usuario.

En los casos anteriores el prototipo podria crearse con boli y papel. Si decidimos
PantallaZOS sofisticarlo, podemos recurrir al ordenador. Y al disefio de pantallazos que nos permitan
no solo recoger la historia del producto o servicio. Sino también como se integrarian
dentro de una web.
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Formas de prototipar que requieren de mas tiempo
e inversion

Landing Page: Se trata de una pagina web desde la
gue mostrar el producto o servicio. Y también una
llamada a la accién, como si ya estuviese en venta.
Hoy, contamos con gestores de contenidos que nos
permiten, en muy poco tiempo, tener una web a
nuestra disposicidon. De todos ellos el mas utilizado es  LANDING
WordPress. Con poco dinero y recursos como bancos PAGE
de fotografia resulta sencillo generar un prototipo. La
desventaja es que si nadie en el equipo sabe como
utilizar WordPress perderas agilidad en posibles
interacciones. Dado que necesitaras constantemente
hacer cambios de acuerdo al feedback que te vaya
dando el usuario.
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Por qué prototipar es avanzar

“*Si es cierto que una imagen vale mas que mil ‘:‘Prototipar es avanzar por naturaleza porque
palabras, un prototipo vale mas que muchas supone confrontar hipdtesis con el usuario.
imagenes. O las potencia y les otorga un sentido. Hacerle participe de la evolucién de nuestro
Decimos que prototipar es avanzar porque, cada disefo. Y, a partir de su feedback ir generando
vez que mostramos algo completo a un usuario, le nuevas versiones cada vez mas alineadas con sus
damos la oportunidad de que nos devuelva necesidades y deseos.
feedback.
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Prototipos de todo tipo
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Evaluacion de prototipos

Cuando vamos a crear un prototipo, es importante que
podamos recibir retroalimentacion (opinion) de Ia

mayor cantidad de personas posibles. Esto nos
permitira encontrar una buena forma de mejorar
nuestro prototipo y asi llegar con una version final que
realmente sea del gusto de las personas. Para ello
podemos utilizar |la Malla receptora de informacion.

La Malla receptora se basa en cuatro preguntas en

cuatro cuadrantes que yo le haré a la persona que vera
mi prototipo. Debajo de cada cuadrante pondré las
respuestasy con eso mejoraré mi prototipo.
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Evaluacion de prototipos

Las preguntasson:

¢Qué informacion interesante ves en este prototipo?
Esto significa que le preguntemos a la persona que ve nuestro prototipo cudles son esos puntos que
mas le llaman la atencidny le parece importante e interesante.

¢ Queé criticas constructivas podrias dar a este prototipo?
Esto significa que le pedimos a la persona que ve nuestro prototipo que nos de una critica
constructiva. Que nos indique qué elementos sienten que no estan bien.

¢Qué preguntas te surgen a partir de este prototipo?

Esto significa que le pedimos a la persona que ve nuestro prototipo que nos indique todas las
preguntas que han venido a su mente cuando lo ha visto. Es importante que nos diga todo, porque
nos servira para responderlas luego en nuestra segundaversion.

¢Qué nuevas ideas se te ocurren?
Finalmente preguntarle qué ideas distintas se le ocurren para mejorarlo.

SReRe g



Videos:Para reflexionar

Prototipar

https://www.youtube.com/watch?v=khN4JGmmelE
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1 Thinking fase 5

DESIGN THINKING

4/


https://www.youtube.com/watch?v=khN4JGmmelE
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Testear
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Contenido il
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Design Thinking:Testear,
evaluar o validar.
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Validar:Definicion

Validar es la quinta y ultima fase de un proceso de Design
Thinking. Es el “momento de la verdad” en el que
mostramos al usuario lo que hemos disefiado para él. El final
de un recorrido de generacion de ideas, que han sido
aterrizadas en forma de prototipo. Ideas que han partido de
una investigacion previa y definicion de Focos de Accion que
recogian aspectos de especial valor para el usuario.

Como veremos a continuacion, validar no es sencillamente
enseiar al usuario nuestro prototipo. Implica de una
escucha de nuevo empatica y desapegada de nuestras
propias ideas y prejuicios. El final de esta fase marca ademas
un punto de inflexion y de toma de decisiones estratégicas.
Habra que decidir, de acuerdo al feedback recogido del
usuario, qué acciones vamos a llevar a cabo para seguir
acercandonos a la solucidon que encaja con sus necesidades y
deseos.
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Escuchar para validar correctamente

Al hablar con el usuario o cliente,
nunca debemos olvidar nuestro
principal  objetivo: obtener la
informacion mas genuina posible
para saber si estamos conectando
con sus necesidades y deseos.

Por esta razdon cuando mostremos
nuestro prototipo debemos escuchar.
Dejar de lado nuestros presupuestos y
expectativas. Y recordar que el usuario
esta en el centro de todo el proceso. Y
gue es para él para quien diseflamos.
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Validar:Consideraciones

Como han podido comprobar, validar es sindnimo de escucha. De observacion y de
hacerse muchas preguntas. Por eso saber recoger e interpretar adecuadamente el
feedback del usuario en Design Thinking es una clave para el éxito.

En la recogida de informacion es fundamental que desarrollemos nuestras capacidades
perceptivas. Y crear un entorno de confianza. Dejar que el usuario se exprese con

libertad y sienta que has escuchado incrementara la cantidad y calidad del feedback
gue recibais.

Como ultima recomendacién, ved siempre al usuario como un aliado, no como uno
enemigo. Si vuestro ego o la sensacion de frustracion comienza a influir en vuestro
comportamiento todo sera mas complicado. Pasar por la ultima fase de un proceso de
Design Thinking tal y como la empezaste: empatizando.
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Videos:Para reflexionar

Testear o Validar

https://www.youtube.com/watch?v=Ilaiu3pkfGrg
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