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Las principales fases del Design Thinking son...



S
e
EMPATIZAR PROTOTIPAR

observar explorar  implementar



Un camino ldgico y sencillo para su aplicacion seria...



Nivel de . . .
complejidad y ~>{ Sesiones de ideacion
duracion

I —— — I :

Realizacion de S s s o [ o o
Definicion de T ATD Consolidacion de Sesion de devolucion Consolidacion de ! Generacion y edicion Testeo y validacion
contexto de can¥po I informacion y definicion informacion ! de prototipos de prototipos

:
Trabajo en L>( Trabajo de gabinete

solitario o grupal

|dea Draft

WEOENENES

“Personas”
Customer journey

Método
Qué|ComolPorqué

Sintesis del trabajo de
campo

Point of View

Método saturary
agrupar

Método lectura critica

Value proposition
Canvas

RECURSOS RECOMENDADOS (al menos generar o usar éstos...)

Business Model
Canvas

Sketching, Storyboard
y wireframe

Método Brainstorming
Método Brainwriting
Método SCAMPER
Método MindMaps

Mock-up

Prototipo de alta
fidelidad




Los recursos recomendados serian...



CONTEXTUALIZAR

OBJETIVO DE LA FASE
Delimitar el contexto de trabajo de base

Analisis DAFO

Analisis de la Industria/Mercado

Explorar Lo desconocido ldea Draft[ Brief Design

Confrontar lo conocido
Definir alcance y objetivo del proceso

PUNTOS CLAVE
Ser honestos
Ser comedidos
Ser realistas



2 Enlaces interesantes
— CONTEXTO — ANAI-ISIS DAFO https://www.smartsheet.com/14-free-swot-analysis-templates |

Esta herramienta permite estudiar una
situacidn, planteamiento, idea o proyecto,
analizando los siguientes aspectos:

DAFO.

. DEBILIDADES = FORTALEZAS :
Factores internos g ;
Debilidades (problemas, falta de .
habilidades, obsolescencia, recursos... 1
Fortalezas (Ventajas, puntos fuertes, valor
diferencial, mejores caracteristicas...)

Factores externos
Amenazas (competencia, obstaculos,
tendencias, cambios, consumidor...)
Oportunidades (adaptacion, diversificacion, : - §

colaboracion, ampliacidn... 5 prrissinng

 AMENAZAS = OPORTUNIDADES

Disenado por: Thinkersco e ‘1 - - .




— CONTEXTO — ANALISIS DE INDUSTRIA/MERCADO

Esta herramienta permite identificar los
aspectos clave de la industria donde se plantee
|a situacion. Estos son:

Competidores
Participantes potenciales
Clientes y compradores
Oferta sustitutiva
Proveedores

Enlaces interesantes

INDUSTRY DIAGNOSIS.

PROVIDERS

online resources

textbook
publishers

COMPETITORS

open source
Tutellus (Moodle, etc.)
Udacity publishing
platforms

Coursera Lore

UniMOOC ) :
Lingualia

Canvas.net Scriba

OpenClass
unX

SUBSTITUTE OFFERS

Douz\ by: Thinkersco e

Wrenapt. v con e ¥
mluht Pl - N otes 40 Fewerotonal

b i v PG T M T o b vy Yoy v & OF

http://designpedia.info/2014/diagnostico-de-la-industria/ |

CUSTOMERS / BUYERS

Primary
and secondary
schools

Professional
sectors

Google

Classroom

IA Platforms

PARTICIPANTS

IN[HIPEDIA™ ThinkersG*

WWW.DESIGNPEDIAINFO  WWW.THINKERSCO.COM




— CONTEXTO — IDEA DRAFT/BRIEF DESIGN

Documento de referencia a modo de exposicion
sencilla de la problematica que aborda la idea

.., : v e
- Exposicion sencilla de la solucion propuesta SafeSteps *

- Detalle de la solucion propuesta
- Aspectos econdmicos / Costes e ingresos
ETNON
- Aspectos legislativos-organizacionales /
Impacto en (a organizacion, personas a (as
que va dirigidas...
- Aspectos tecnoldgicos / Herramientas,
programas...
- Riesgos identificados (técnicos y econémicos)
- Beneficios esperados al aplicar la idea con la
maxima tangibilidad posible
- Propuesta de piloto para validar el alcance de la
idea
- Proximos pasos propuestos

Y unas cuantas mas...




EMPATIZAR

0BJETIVO DE LA FASE
Observacion del contexto
Observacion de los usuarios

Recopilacion de cuanta mas informacion mejor a
partir de visitas y entrevistas

PUNTOS CLAVE
Saber con quien hablar
Saber como generar empatia
Saber como recoger historias

Caracterizacion de PERSONAS
Mapas de empatia

Mapas de experiencia (Customer journey)
Registro elaborado de evidencias (Trabajo de campo)

Método - Entrevistas

Método — Qué, como y porque



— EMPATIZAR — CARACTERIZACION DE “USER PERSONAS"

Las “personas”™ son personajes imaginarios Full Name
creados para representar los diferentes tipos
de usuarios que podrian usar un sitio web, una g Motivations
marca o un producto de manera similar. Goals

¢ The gools this user hopes 10 achieve

Fear

¢ A tosk that needs to be completed Achievermem

A partir de su identificacion se detallan + Al gouone e
adecuando el contenido a nuestras necesidades PR
de InfOI‘maCIonIcaI‘actel‘IZaCIon): Frustrations

¢ The frustrations this user would ke 10 avoid

.

A Quotation that captures the ¢ The obstacle that prevents this user from achieving their goals.

nee s s person, -

_ Rol qu e re p rese nta @ssence of this person’s personalty ¢ The problems with the solutions already available
Age: ¥
W b title
U

- Frase que la define

¢ The product or service that currently does not exist Bra n ds

. InformaCiOIn Clave [Edad' EducaCién' pUEStOII.] - 3 TB'-(I,-(zosho_'d be a shont pamgmph 10 describe the LA«(NJOumey
- Descripcion de sus motivaciones, de como es, de | oo R Dy £ T oot et ed eceas b
. Personality template and add pertinent details that may have been left out Preferred Channels
lO q U e n ECESIta Introven Highlight factors of the user's personal and of professional life that Traditional Ads
.. sl make this user an ideal customer of your product
- (Objetivos Anayca Onine & Socio Medi
. o
- Necesu’]ades Conservative - Libera Referral
- Frustraciones / Problemas
- Retos / Aspiraciones

- Ponderacion de aspectos clave (conocimientos, Definicidn y explicacidn del concepto de persona en User Experience |
intereses, uso de tecnologfa... https://www.smashingmagazine.com/2014/08/a-closer-look-at-personas-part-1



— EMPATIZAR — CARACTERIZACION DE PERSONAS

EJEMPLO -
Caracterizacion de
persona para
aplicacion de
mercado online de
productos frescos
agricolas
(Cropsell)

Plantillas para la
generacion online de
personas

https:/[xtensio.com/us
er-persona/ |
http://www.ux-
lady.com/diy-user-
personas/ |
https:/[fakecrow.com/f
ree-persona-
template/ |
http://userforge.com/

j Para quién CropSell?  AGAPITO MATENSALSA

Edad: 30 anos

Ocupacion: Agricultor a tiempo completo
Estado: Casado con 1 hija pequena
Localizacion: Villanueva de la Serena (Badajoz)

Trabajador | Inquieto | Emprendendor | Ecoldgico

(o que
produzco, trabajar el campo Si tendria
sentido

Tipo: Pequenio agricultor
Arquetipo: EL mini-productor

0BJETIVOS
Vivir bien del campo, ni més ni menos
Producir hortalizas de calidad
Vender toda su produccidn
FRUSTRACIONES
Regalar parte de lo que produce
Aceptar precios que considera injustos
Aceptar la manera “tradicional” de producir y vender

BIO

Agapito es un pequeno agricultor que tiene unas tierras que heredo de
sus padres donde planta hortalizas. Quiere dedicarse a esto porque es o
que le apasiona y porque cree que tiene futuro . Esta frustrado porque no
ve que su esfuerzo se vea recompensado, ni en el plano personal
(reconocimiento) ni econémico.

MOTIVACIONES

Incentivo

Miedo
Crecimiento

Social

PERSONALIDAD

Extrovertido

Introverti
® overtido

Deteccion ®

Intuicion

Pensamiento ®

Sentimiento

Juicio
o

Percepcion

TECNOLOGIA

IT e Internet

Software

Apps mowiles

Redes sociales

MARCAS

(V)
tve

JOHN DEERE




— EMPATIZAR — MAPA DE EMPATIA

Siguiendo el listado de “personas”
identificadas, se detalla el analisis de empatia
por persona identificada poniendo el foco en
los siguientes aspectos:

- ;Qué es lo que piensa y siente? (preocupaciones,

miedos, aspiraciones...)

- ;Qué es lo que escucha? (de sus amigos, de su
jefe, de los mas influyentes en su sector...)

- ;Qué es lo que ve? (en el ambiente, en la oferta
del mercado...)

- ;Qué es lo que dice y hace? (en publico,
apariencia, comportamiento...)

- Sus debilidades o posibles perdidas (miedos,
frustraciones, obstaculos...)

- Sus fortalezas o posibles beneficios

¢ QUE ES LO QUE ESCUCHA POR AHI?

Lo que dicen sus amiges
Lo que dice su jefe
Lo que dicen los que saben en [a matena

PERDIDA

Miedss
Frustraciones
Obstacelos

¢ QUE PIENSA Y SIENTE?

Lo que ceenta en realidad
Sus mayeees preocupaciones
Sus preacupaciones y aspiraciones

;QUE ES LO QUE VE POR AHI?

Lo que ve de su entorno
Lo que ve de sus amigos
Lo que ofrece el mercado

;QUE ES LO QUE EL DICE Y HACE?

Su actitud en piblico
Apariencia
Su comportamignto con los otres

BENEFICIO

Desess
Madida del éxito
Obstaculos

Definicion y explicacion del concepto de mapa de empatia |
https://www.youtube.com/watch?v=UwaCuSIDS9IA



— EMPATIZAR — MAPA DE EMPATIA

EJEMPLO - Mapa de
empatia del rol de
persona mayor para
aplicacion de
comunidad de huertos
urbanos (Shared
Gardens)

Plantillas para la generacidn
online de mapas de empatia |

https:/[/realtimeboard.co
m/examples/empathy-
map/
https://www.creatlr.com/
template/D8hHPRtXZtH1zL
5 71sqthc/empathy-map/

Tiene una pensidn justa.
No quiere derrochar
dinero en “hobbies™

~—

La comida cada vez es
menos nutritiva y tiene
mas cosas malas

(Quiere mantenerse
activo para no
marchitarse

Las pensiones no van a
subir o estan en peligro

Cada vez se invierte
menos en politica social
y tercera edad

; QUE ES LO QUE ESCUCHA POR AHI?

Comenta en el bar lo oye
en la radioy en la TV de

la manana Hay alternativas a

estarse toda la tarde
jugando al domind

/

No se encuentra cdmodo
con la tecnologia

Camina siempre que
puede, aunque no
siempre lo consigue

No esta para historias.
Es directo y va al grano.
-

PERDIDA

Perder el tiempo Miedo al futuro

Sentirse util

;QUE PIENSAY SIENTE?

A veces se siente solo y
necesita relacionarse
con otros

EL que quiera peces que
se moje los pies

; QUE ES LO QUE EL DICE Y HACE?

Comer mas sano

La comida ya no tiene el
qusto de antes. £L quiere
tomates de verdad

Quiere compartir lo que
ha aprendido a lo largo

de su vida

/ La gente lo compra todo

La gente no tiene preparado

demasiada paciencia
para hacer (as cosas

; QUE ES LO QUE VE POR AHI?

Hay espacios de huertos
cerca de su casa muy
chulos

T~

No tira nada a la basura.
Sabe lo que cuestan las
C0Sas.

Todo el mundo esta
enganchado al mdvil

BENEFICIO

Compartir

Relacionarse S
experiencias

Hacer ejercicio




— EMPATIZAR — MAPA DE EXPERIENCIA (CUSTOMER JOURNEY)

Esta herramienta pretender detallar de un
modo visual y esquematico el proceso que
estamos estudiando. ES una manera sencilla de
visualizar el viaje que hace el usuario

CUSTOMER JOURNEY MAP.

ACCIONES DEL

relacionado con la problematica que estamos usuaRg

analizando.

Para cada una de las personas identificadas (o

al menos las mas relevantes), nos interesara e e | Yerd |

identificar: ey e e e L

: i : :;3‘::0 on(r':;':on

- Para cada una de las fases del viaje: i o | | et FERRR | T | M
- (ue hace o Saponies
- Que piensa : eonps
- (ue siente

- Ponderacion de la experiencia (buena, mala...]

- Oportunidades

- |dentificacion de los puntos negros del viaje © © ©

- |dentificacion de los puntos de mejora del viaje

G100 Rt EEPEDA ThinkersC®

ammhymu e e Cractve Comimons Reconocmeno-NoComercat- SnCteaDenasn 40 ntemaconal mmm mm

Paro vee ura copa de euta koencia vete hep//cectvecommons ongloerses by rend 4 OF




— EMPATIZAR — MAPA DE EXPERIENCIA (CUSTOMER JOURNEY)

EJEMPLO - Mapa de
experiencia de los
operarios para la
aplicacion de
localizacion de fugas
de agua (SoundWater)

Plantillas para la
generacion online de
mapas de experiencia |

https://realtimeboard.c
om/examples/customer
-journey-map/ |
https://canvanizer.com/
new/customer-
journey-canvas

Preparacidn de jornada

Desplazamiento

Revisa la planificacion

del trabajo preventivo
del dia de manera

g
o}
-
@©
o
-3
a.
o
w
e
=
=
=
==
o
(v
w
(==}
o

No siemgre deben pasar por la central. A veces disponen de trabajo preventivo
suficiente para varios dias.

Trabajo de campo

Recoge los sensores
sembrados el dia

Usan planos en papel
para saber dinde
estan. Muchas veces

lo hacen de memoria...

Aveces os sensores
se pierden o son

Analiza los dates de
A los sensores recogidos

voeltaa la central
Aveces falla el e
volcado de datos

Solo se graba en un
sitio. Riesgo de que se
corrompan los datos

Durante el trabajo de campa, puede recibir en cuslquier momento el aviso de un nwevo correctiv




— EMPATIZAR — REGISTRO ELABORADO DE EVIDENCIAS (TRABAJO DE CAMPO)

En este punto se trata de trabajar, sintetizar y
presentar todo el trabajo de campo realizado,
de tal manera que pueda ser presentado a los
usuarios y validado por los mismos.

Debera identificarse claramente;

Listado de actividades de campo realizadas
Listado de personas entrevistadas
Resumen de las entrevistas

Problemas detectados
Sintetizados en blogues simples
Evidencias que lo refrendan AL =
Conclusiones i 52 = o SRS
Retos asociados o B -
ALHAGENADOL ) PEIADOS

Esta actividad debe ser el resultado de compartir toda la documentacion B roo0

generada, aplicando métodos de Saturar y Agrupar que se explican mas T p

adelante. El objetivo es entender que es lo que realmente sucede con cada N ) Vi

usuario cuando interactua en el W cccon | euerne

i Geoenes MT03

contexto.




— EMPATIZAR — ENTREVISTAS

Antes de Ia entrevista:

Haz una lluvia de ideas sobre las preguntas
|dentifica y ordena los temas
Refina las preguntas

Durante la entrevista:

Pregunta por que

Incentiva as historias

Observa el lenguaje no verbal

No temas al silencio

No sugieras respuestas

Haz preguntas de manera neutral

No hagas preguntas de si 0 no

Una pregunta a la vez, una persona a la vez

Si puedes, entrevista en pareja para documentar
mejor. Grabala si puedes




— EMPATIZAR — QUE | COMO | POR QUE

Es un método que ayuda a profundizar en la

observaciél] hasta emociones mas abstractas y
a otras motivaciones que estan en juego en esa

situacion.

Observacion concreta - ; Qué?

Maxima objetividad
Asuncion nula

Entendimiento de la situacion ;Como?

Frases descriptivas
Uso de adjetivos

Interpretacion - ; Por qué?

Adivinanzas y presunciones en funcion de
las motivaciones y emociones del usuario
A testear y corroborar a futuro

; QUE?

¢Out estd hacieado?

Estan comprando muebles

;COM0?

+Como lo estd haciends?

Van fisicamente a la tienda para

poder probarlos. Lo hacen juntos

de manera distendida. Toman las
decisiones juntos.

;POR QUE?

Por qui b esta hacieado asi?

De alguna manera lo consideran
importante, pero ademas también
es el pasatiempo del fin de
semana.




DEFINIR

OBJETIVO DE LA FASE
Definicion de un problema concreto

|dentificacion de retos y necesidades asociadas al
problema

Validar lo aprendido

PUNTOS CLAVE
Saber dar sentido a los datos

|dentificar patrones, tendencias y otros aspectos
ocultos a simple vista

Definir oportunidades simples

Mapas de oportunidad
Mapas de escenario

Point of View
Value proposition canvas

Método — Saturar y agrupar

Método — Lectura critica



— DEFINIR — MAPA DE OPORTUNIDAD

Herramienta basada en la segmentacion de
usuarios en hase a personas siguiendo el
mismo criterio que el aplicado posteriormente
para la generacion del Business Model Canvas.

Se pretende descubrir, para cada segmento
identificado, los siguientes aspectos:

- Sus intereses, colocados en el primer circulo, el
mas cercano a la persona

- Sus posibles motivaciones y objetivos, colocados
en el sequndo circulo

- Posibles respuestas a las necesidades
identificadas

Debe ser el resultado de la aplicacion de
diversas técnicas como MindMapping




Definicion y explicacién del concepto de mapas de escenario |
http://www.uxforthemasses.com/scenario-mapping/

— DEFINIR — MAPA DE ESCENARIO

Herramienta similar al mapa de experiencia e —————
con la salvedad que se centra no tanta en la — [ ==E R
observacion sino en la pregunta y exploracion
de escenarios alternativos a través de
preguntas.

Nos interesa obtener para cada customer
journey generado:

- |dentificacion de posibles escenarios

- Detalle de cada escenario

- Pasos/tareas a ejecutar en el escenario
- Preguntas a responder

- Comentarios

- |deas

Es altamente recomendable generar el
entregable usando eventos de CO-CREACION
con los usuarios



— DEFINIR — POINT OF VIEW

Herramienta que nos sirve para realizar
planteamientos claros de los retos a afrontar a
partir de la exposicion de problemas del
usuario.

Se pretende identificar lo siguiente:

- El usuario
- lanecesidad
- ElPorque

POINT OF VIEW.

. USUARID

Quiere ver lo
principal Tiempo muy
limitado

“Siempre voy con el
tiempo ajustado,
esto me hace seguir
siempre ir por el
camino mdés corto.”

“Sino hay algo
que me fuerce Au.nquc o
aperderme es | Quiera por
dificil que inercia
descubra 'h";"’" e
» el mismo
sitios nuevos. A,

UN[HIPEDIA™ ThinkersG'




Definicion y explicacion del concepto de Value proposition canvas |

— DEFINIR — VALUE PROPOSITION CANVAS https:/[strategyzer.com/canvas/value-proposition-canvas

La proposicidn de valor es la forma que
i VALUE PROPOSITION CANVA
planteamos a los usuarios sobre como el UE PROPOSITION CANVAS

beneficio ser entregado, experimentado y Product Customer
adquirido respecto al problema analizado.

Tenemos aqui que plantear de manera clara lo
siguiente:

Caracterizacion basica del cliente objetivo ideal
Miedos
Deseos
Necesidades
Aspectos relevantes y diferenciadores del
producto
Beneficios esperados
Funciones
Experiencia
Posibles sustitutos




— DEFINIR — VALUE PROPOSITION CANVAS

EJEMPLO - Value
pmposition canvas para VALUE PROPOSITION CANVAS
aplicacion de

comunidad de huertos Product Customer
urbanos (Shared -
Gardens)

Company AQUALOGY

Product Shared Gardens
Ideal customer  Usuarios de huertos urbanos del mundo




Definicidn y explicacion del metodo de CardSorting |

— DEFINIR — SATURAR Y AGRUPAR http://www.nosolousabilidad.com/articulos/cardsorting.htm |

https://www.optimalworkshop.com/optimalsort

Este método se utiliza para traducir
pensamientos y experiencias a piezas visuales
tangibles que ayudaran a informar e inspirar al
equipo de trabajo.

Se agrupan los conceptos para explorar los
temas y patrones que surjan y para avanzar
identificando necesidades significativas.

Los pasos a sequir son:

Saturar el espacio de trabajo con post-its llenos
de temas y conceptos

Organizar y agrupar los post-its y el material que
estén relacionados entre si.

Buscar conexiones mas profundas del usuario con
los temas explorados

Sintetizar la informacion en temas interesantes y
desarrollar insights que sean utiles para crear
soluciones de diseno.




— DEFINIR — LECTURA CRITICA

Este método se utiliza se utiliza para
determinar si se ha alcanzado una definicion
de problema significativa y tinica.

Se trata de someter cada tema problema
identificado a juicio aplicando estas preguntas:

;Cual es el enfoque?
- Saber si esta realmente centrado en el
usuario y fundado en una necesidad
; Quien lo dice?
- Respaldada por datos (varios estudios o
una sola entrevista
;Qué hay de nuevo en eso?.
;Aquien le importa?
- Saber sivale la pena hacer este proyecto.
Sino lo es, darle (a vuelta




IDEAR

OBJETIVO DE LA FASE

Generacion de ideas
Generar los planes de negocio asociados

PUNTOS CLAVE

Saber crear soluciones

Business Model Canvas
Sketching — dibujos, eshozos...

Storyhoard
Wireframe

Método — Brainstorming — Seleccion

Método — Brainwriting — SCAMPER - MindMaps



Definicidn y explicacion del concepto de Business Model Canvas |

— |DEAR— BUSINESS MODEL CANVAS

Esta herramienta sirve para mostrar el modelo
de negocio posible detras de la idea propuesta.
Esta plantilla deberd complementarse con los
datos del caso de negocio para evaluar la
viabilidad economica de la idea.

Partners clave

Lo que se detalla aqui es:

- Identificacion de Partners clave
- Identificacion de Actividades clave
- |dentificacion de Recursos clave
- Proposicion de valor
- Segmentacion de clientes
- Propuesta de relacion con los clientes
- Canales de comunicacion y venta
- (aso de negocio
- Estructura y prevision de costes
- Identificacion de flujos de facturacion y
estimacion de ingresos
- Estimacion economica fase de experimentacion

Estructura de costes

http://innokabi.com/canvas-de-modelo-de-negocio/

Relacién con el
cliente

Proposiciones de
valor

Segmentos de cliente

Canales

Fuentes de ingresos



— |DEAR— BUSINESS MODEL CANVAS

EJEMPLO - Business
Model Canvas para
aplicacion de
comunidad de
huertos urbanos
(Shared Gardens)

Plantillas para la
generacion online de
Business Model Canvas |

https:/[strategyzer.com/
canvas/business-
model-canvas |
https://canvanizer.com/
new/business-model-
canvas

Ayuntamientos (Senicios
sociales)

Empresas privadas

Astciaciones y ONGs

Tiendas [Horticultura,
jardineria, viveros._)

Escuelas

Desarrollo de aplicaciones y
TECUISDS

Creaciin y promocién de (3
comunidad

Mantenimiento

Humanos (desarrolladores,
expertos en huertos urbanos,
dinamizadores, community
manager..)

Técnicos (nube,
programacion...)

Disponibilidad de un espacio
digital donde intercambiar
experiencias, gestionar
tareasy aprender

Autoservicio online

Via comunidad (osline y
presencial)

Creacidn de unz comunidad
digital basada (2 vida sana,

el consumo sostenible y (3
integracién social

Onlime: social
Generacion de na base de

datos de usuarios con
intereses comunes

Inicialmente: personas con
interés en huertos urbanos

A futuro: Tiendas,
restaurantes, distribuidores
de semillas

Mantenimiento de
aplicaciones

Promaciéa de aplicaciones

Fremium para usuarios Comunicacidn de
yuntamientos y otros

estamentos

Publicidad de productos de
horticultura y jardineriz

Venta de datos anonimizados
de los segmentos de clientes
trabajados




— IDEAR— VISUAL THINKING & SKETCHING

Se trata de los primeros dibujos que muestran
el concepto basico de la idea propuestay

, : GRAPHIC
sirven para comprender como funciona.

fACILITATION

Aconsejamos aqui acceder y revisar los
contenidos en Ia Web sobre VISUAL THINKING.
0s dejo unos enlaces:

https://extremservicejam.wordpress.com/2013
[02/18/que-es-visual-thinking-y-como-

uede-ayudarte
p y I JAREP SrooLS

RE COMMENDED .
CKILLS FoR UX: .
o SRETCHING - ~.

https://emowe.com/visual-thinking-

pensamiento-visual/ o STORYTELLING

o PRESENTING
¢ FACILITATING - -
® CRITIRVING

SKETCHNOTING

Foa

http://www.cicerocomunicacion.es/que-es-el-
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Plantillas para la generacion online de Storyboard |

= |DEAR— STO RYBOARD http://storybird.com/ | https://storify.com/

Sirve para definir con pequefios dibujos una
historia que nos permita concretar de manera STORYBOARD.
superficial detalles que podrian perderse de

otra manera.
GRFD e

@
Se trata de dibujar el antes, el mientras y el ﬁ @ A P ﬂ@
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Plantillas para la generacion online de Wireframes |

— |DEAR— WIREFRAME https://wireframe.cc/ | https://www.canva.com/create/website-

: . o wireframe-and-mockups/
Los wireframes son esquemas de diseno que

organizan los contenidos para cada una de las B S i S S

interfaces que proponemos dentro de nuestra e i bei
idea. [ | oo [ e el

son los sistemas de navegacion y flujos de
interaccion del usuario con las interfaces que
hemos definido. Seria similar al mapa de
navegacion de una pagina Web.




— |DEAR— BRAINSTORMING

Consiste en la generacion de cuantas mas ideas
mejor a partir de la celebracion de sesiones
conjuntas con expertos, usuarios y demas
involucrados en la problematica que queremos
resolver. Para iniciar el proceso debemos tener
claro previamente un OBJETIVO CREATIVO

Las reglas basicas:

- Toda critica esta prohibida

- Toda idea es bienvenida, incluso las mas locas

- Tantas ideas como sea posible

- Eldesarrollo y asociacion de (as ideas es
altamente deseable

- Servisuales




— IDEAR— TECNICAS CREATIVAS

BRAINWRITING (6-3-5)

Basado en técnicas de DIVERGENCIA. El
método consta en juntar a 6 miembrosy
hacer que cada uno aporte minimo 3 ideas
cada 5 minutos durante 30 minutos que
dura la sesion dando aproximadamente
cerca de 108 ideas en la sesion completa.

Aligual que ocurre en la lluvia de ideas, no
Importa tanto la calidad de las ideas, sino su
cantidad.

SCAMPER

Basado en técnicas de ANALOGIA. Se usa
mucho para la mejora de un producto,
proceso 0 servicio existente. Una vez bien
definido el objetivo se comienza a buscar
ideas para:
- Sustituir

Combinar

Adaptar

Modificar

Poner en otros usos

Eliminar

Reacomodar

MIND MAPPING

Basado en técnicas de SALTO CREATIVO. Un
mapa mental es un diagrama usado para
representar palabras, ideas, tareas, dibujos,
u otros conceptos ligados y dispuestos
radicalmente alrededor de una palabra clave
0 de una idea central.

Son una forma logica y creativa de tomar
notas y expresar ideas, cartografiando las
reflexiones sobre un tema.

Lot your Ceas epiose
| 50 your MindTaps shoukdn be eher

Ty later

Dont $o0us 0n perfecton —
Your bean 541 confired 10 one page
Evary rOce 0n 8 mncmap oS e B3 Swn MInaTas i

Go Deaper

How to Create A Mindmap



PROTOTIPAR

OBJETIVO DE LA FASE
Hacer tangibles las ideas
Generacion de prototipos

PUNTOS CLAVE
Enfocarse en cosas sencillas y poco costosas
|terar de menor a mas

Mocking-Up



— PROTOTIPAR — MOCK-UP

Un MOCK-UP es un modelo que describe y

muestra una idea. Para aplicaciones

digitales se entiende como el conjunto de :
imagenes mas o menos detalladas que Plataformas de Mocking
permiten mostrar funcionalmente las

Interfaces y su navegacion. Se genera : L : S
inicamente con fines demostrativos. https://www.invisionapp.com/ https://www.justinmind.com/

Normalmente se desarrollan sobre https://marvelapp.com/ https://gomockingbird.com/home
plataformas graficas habilitadas para ello

0 plataformas de desarrollo de Front-End. : - '

EN ningiin caso se genera logica de https://www.uxpin.com/ https://www.mockflow.com/

negocio o capa de datos. - :
, : https://www.fluidui.com/ https://[mockingbot.com/
La gran mayoria de las plataformas tienen
su version freemium. Son todas bastante
intuitivas y productivas. Las diferencia
vienen en su soporte para visualizacion de
los proyectos en movil y las opciones de
colaboracion.



— PROTOTIPAR — MOCK-UP

Mock-Up de App mdvil = Mis tareas
para gestion de
ordenes de trabajo

= Rutadelajornada &

Pendientes  Finalizadas 01234 - Tipo de OT A

C21 - Tipo de tarea

n Indy

01234 - Tipode OT ©s
C21 - Tipo de tarea _ L
@ C/ Martin Indurain, Eiche S e

o e - 01234 - Tipo de OT
C21 - Tipo de tarea

01234 - Tipode OT «s
C21 - Tipo de tarea

9@ C/ Marntin Indurain, Eiche

01234 - Tipode OT « &
C21 - Tipo de tarea

9 C/Manin | Eiche

01234 - Tipode OT © &
C21 - Tipo de tarea

9 C/ Martin Indurain, Elche

C21-Tipo de ta

® C/ Martin Indurz

o 13 01234 - Tipo de OT @6
@ 22 C21 - Tipo de tarea

9 Tarea aceplada OK




— PROTOTIPAR — MOCK-UP

Mock-Up de visor Web
para gestion de
ordenes de trabajo




EVALUAR

OBJETIVO DE LA FASE
Recibir feedback de los usuarios
Recibir feedback del mercado
Validar la factibilidad tecnologica

PUNTOS CLAVE
No interferir en la opinion de los usuarios
No sugestionar

Prototipo de alta fidelidad



— PROTOTIPAR & TESTEAR— PROTOTIPO DE ALTA FIDELIDAD

Existen muchos tipos de prototipos diferentes
(para empatizar, para pensar, para mostrar,
rapido, fisico, funcional...)

= Mis tareas
El prototipo de alta fidelidad en aplicaciones - —
digitales se corresponde con una evolucidn del AQUAcis ~
Mock-Up en la que se ha trabajado en
profundidad el diseno visual para acercar el
aspecto, el funcionamiento y la navegacion de
|as interfaces hasta el maximo nivel de detalle
que no suponga el desarrollo de las C21 - Tipo de tarea @
aplicaciones. |

C21 - Tipo de tarea ®

C24 - Cambiar contador

9

. 699054578

Es altamente recomendable el uso de C24.- Cambiar contador @
plataformas de desarrollo de Front-End que "
permitan el maximo nivel de
reaprovechamiento de los recursos que se
generen, principalmente paginas HTML.

Comentarios




— PROTOTIPAR & TESTEAR— PROTOTIPO DE ALTA FIDELIDAD

Prototipo de visor Web
para gestion de
ordenes de trabajo

— BCN Nord - 2 seleccionados ~

Planificacion

24

Tapones urgentes

Pendientes por agrupacién

Fuentes ornamentales 2
Viélvulas reguladoras

Buscafuegos

Calidad de agua y depdositos

Altas y bajas telefdnicas

Altas y bajas

Inspecciones lecturas

Insneccinnes mannales

Tareas urgentes

108

29 Comerciales
79 Aperturas

Lotes por confirmar

33

26 Atomdticos
7 Manuales

Averias pendientes

OM Hola Ramén ~ =]

2 Seguimiento

13 2

Tareas por cerrar Operarios con tareas fuera de jornada

e | 15

Fuentes ornamentales 0 Tareas Importantes
Vilvulas reguladoras
Averias pendientes
Buscafuegos
Calidad de agua y depdsitos
Altas y bajas telefonicas
Altas y bajas
Inspecciones lecluras

Insneccinnes mannales



— PROTOTIPAR & TESTEAR— PROTOTIPO DE ALTA FIDELIDAD

PrOtOtipo de Visor WEb =  Areageogrifica ~ Explotacion 1 OM  Hola Ramén
para gestion de
ordenes de trabajo Planificacin

Tareas pendientes Lotes planificados
% - Prioridad; 1-1( - C * -
Tipo de tarea + Prioridad Direccién Explotaciin Trabajos Estado
Barceiona Noro / 3 o W

Alta - Colocar comt . 9
Barcelona Nord NB6 2 /100 o

Barcelona Nord NB6 2 /.00 0

elona Nord

Alta - Colocar comt e/
Instala Alla - Colocar comt
c38 Instala Alta - Colocar com
07154 C38 Instala Alta - Col

> »

3 | ¥ Colapsar mapa

© 2076 Aqualogy




Lo importante es hacer las cosas de manera ORDENADA
;como? ;jcuando?






Forks Knives Spoons




Knives

Forks




I

C. Salad fork,

D. Dinner fork,

E. Dessert fork,

F. First-course bowl and liner plate

Dinner Setup

L

G. Water goblet,

H. Wine glass,

I. Dinner knife,

J. Teaspoon,

K. Soup spoon,

L. Dinner or service plate




3 focos de atencion para un buen disefo

INAL DISPOSITIVO

Lo que sucede delante Lo que sucede en |a
de |a pantalla pantalla

INTERACCION

N 4 "'
I 2 .»"‘"
¥ 4
7,

¥

EXPERIENCIA INTERFAZ




3 trabajos en uno

DISENO DE EXPERIENCIA DE USUARIO (UX) DISENO DE INTERACCION (IxD) DISENO DE INTERFAZ (UI)
Motivaciones y necesidades - Formas de trabajar - Seleccion y distribucion de elementos
; Qué interfaces son las més idéneas? - Flujos de trabajo graficos
; Qué contenidos? - Respuestas esperadas - Colores y tipografias
Comportamiento - Reglas visuales
Consistencia




Lo importante es hacer las cosas TANGIBLES
;,c0mo? ;cuando?



EMPATIZAR &

WIREFRAME
SKETCH

DEFINIR

1. WIREFRAME | SKETCH

Puro papel que representan los casos que
hemos trabajado en la etapa de ideacion.
Esquemas graficos de o que nos gustaria
que hiciera un producto. Estos sirven como
punto de partida para generar prototipos.

2. PROTOTIPO (MOCK-UP)

Objeto 0 modelo que emula funcionalmente
el comportamiento que tendra el producto
con fines demostrativos. Foco en (a
interaccion del usuario. Es sobre éste que
se puede llevar a cabo un TEST de mercado
y de usuario.

IDEAR  ———C —— PROTOTIPAR ®

PROTOTIPO
MOCK-UP

PROPOTIPO
(ALTA FIDELIDAD)

MINIMO
PRODUCTO
VIABLE

EVALUAR —(@) —— CONSTRUR —(

implementar

3. PROTOTIPO DE ALTA
FIDELIDAD

A LA FINALIZACION DE LA ETAPA DE
EVALUACION

Evolucion del Mock-Up con un especial
enfasis en la capa de presentacion e
interfaces de la aplicacion. Representa, o
mas fielmente posible, como seria el
minimo producto viable sin necesidad de
desarrollo de (a l6gica de la aplicacion ni la
capa de datos. Debe servir como base a los
desarrolladores.

4. MVP 6 MINIMO
PRODUCTO VIABLE

A LA FINALIZACION DE LA ETAPA DE
CONSTRUCCION

Primera version del producto totalmente
operativo y funcionando. Es sobre éste que
se puede llevar a cabo un PILOTO. EL Piloto
se realiza para corroborar hipotesis de
producto antes de su lanzamiento 0
implementacion masiva.



Gracias por no
dormirse...

danicardelus@gmail.com ¢

www.danicardelus.com




