
Design Thinking Workshop

INNOVANDO PARA EL USUARIO



Presentaciones
Quien nos acompaña hoy?



¿Qué Haremos?
Conocer los métodos del diseño centrado 
en el  usuario a través de una experiencia 

colaborativa



¿Que aprenderemos?

Los métodos de Design Thinking

Comprender > Inventar > Evaluar

Descubrir a través de la observación

Construir ideas tangibles

Recibir retroalimentación constante



Código de Conducta
Colaboración Extrema

Ideas sin Ataduras

Actos no palabras

Totalmente enfocados

Comprometidos con el equipo

Minimizar distracciones (cel / laptop)



Design Thinking

Resolver problemas creativamente mediante la empatía, la 
ideación en equipo e iteraciones constantes.



Ciclo de Diseño

COMPRENDER INVENTAR

EVALUAR



A trabajar!



Que Aprendimos ?



Design Thinking

Resolver problemas creativamente mediante la empatía, la 
ideación en equipo e iteraciones constantes.



Agenda



¿Quien es Diseñador?



Herbert Simon

Diseñar es planear acciones 
enfocadas en transformar 

situaciones existentes a 
situaciones deseadas.



¿Cual es la visión de 
nuestros clientes ?



¿Esta?



OMG

¿O es esta?



OMG MOMENTS



El producto no es la experiencia



El producto hace posible la experiencia



¿Proveemos productos 
o experiencias?







Technology-Centered Innovation

• Pragmatic Products, 
Technological Solutionism

• Performance Focused
• Rigid Development
• Narrow View of Customer
• Product Specific Design

Human-Centered Innovation

• Empathetic Solutions
• Experience Focused
• Iterative Development
• Broader View Of Personas
• Brand Design Language
• Connected

Presente Futuro

Disenando GTI



¿Que es una 
Experiencia End-to-End

(E2E)?





Enfocarnos mas allá del producto

Capacitación

Marketing

Diseño

Social

Upgrades

Soporte

Eventos



Apple Newton Apple PowerMac G4 Cube

Objetivos Centrados en el Negocio





Apple iPod Whirpool Duet

Objetivos Centrados en el Usuario



Nuestras mejores ideas, los hallazgos 
mas importantes vienen directamente 

de nuestros clientes. 

El reto es el identificarlos y traducirlos 
en diferenciadores del producto

Chuck Jones
Lider de Diseño y Desarrollo, Whirpool



Diseño > Innovación > Performance





Software



Software + Offline



Crecimiento X 355



Software + Servicios TI



IBM DESIGN THINKING



Retail



Experiencial



¿Como Innovar?



¿Por donde Comenzar?



NUESTRO FRAMEWORK

COMPRENDER INVENTAR

EVALUAR



COMPRENDER         INVENTAR          EVALUAR



HEATHER FRASER
Rotman School of Business
University of Toronto

El diseño no es una vacuna. Es un 
programa de fitness de innovación 

que pone "en forma" a las 
organizaciones.

No es un evento, es una manera de 
pensar, de comunicar y de hacer 

diario.


