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1. La idea debe ser innovadora o diferenciada. Es decir, debe tener algun
componente de novedad para nuestro entorno. Algo que no se ha probado en
Ecuador, o una propuesta original que satisfaga la necesidad del cliente.

2. La idea agregar valor (idea productiva o de servicios). No debe ser una idea
fundamentada solamente en el comercio o la intermediacibn o una campafia de
marketing/publicidad.

3. Debe ser técnicamente viable. La viabilidad no se enfoca desde el punto de vista
de inversion sino de que sea factible producir el producto o generar el servicio a
precios razonables para el segmento al que se dirige y teniendo en cuenta el alcance
del cliente.



1.Introduccion
Realizar una breve descripcién de la problematica a explorar y describir el propdsito del proyecto.

2. Descubrimiento

a. Investigacion secundaria
Recopilar informaciéon de estudios y estadisticas relacionadas a la problematica. Deben ser
consideradas las soluciones existentes bajo diferentes contextos (otro pais, cultura, usuarios, etc) e
informacién accesible en internet.

b. Investigacién primaria
Elaborar el mapa de actores con el fin de identificar el/los usuario(s), actores directos, actores
indirectos, expertos y demas involucrados en la problematica. A continuacion elegir al menos tres
actores que estén involucrados en la problematica y que contribuyan a la definicion del problema.

Elaborar las entrevistas a los actores seleccionados previamente y detallar lo aprendido a partir de las
mismas. Se debe evidenciar las preguntas (desde la mas generales hasta las mas profundas), fotos y
demostrar los roles de cada participante durante su levantamiento en la seccidn anexos.

Reportar observaciones durante las entrevistas. Identificar el lenguaje no verbal y describir las
contradicciones encontradas frente de lo que se dice y lo que se ve a lo largo de la misma.

3. Empatia

Elaborar el mapa de empatia representando de manera grafica al usuario escogido y afectado por la
problematica, con el fin de plantear las preguntas que permitiran descubrir sus motivaciones y
frustraciones. Se deben validar las preguntas planteadas previamente y comprobar los supuestos en
torno a las motivaciones y frustraciones del usuario correspondiente.

Representar el esquema de prioridades forzadas con el fin de entender las prioridades del usuario en
relacién a la problematica. Demostrar los resultados de las prioridades forzadas con al menos cinco
usuarios y evidenciar lo aprendido luego del ejercicio.

Elaborar el mapa de actores (revisado y actualizado) luego de haber desarrollado tanto el mapa de
empatia como el esquema de prioridades forzadas, con el fin de contrastar si el nuevo mapa de actores
refleja de forma grafica las conexiones entre los actores y evidenciar qué actores se encuentran mas
involucrados y alejados de la misma.

Elaborar el diagrama del viaje del usuario considerando las actividades y los pasos de una experiencia
del usuario escogida en relacion a la problematica, con el fin de descubrir las emociones que siente el
usuario en su experiencia.



4. (Re)Definir

Se define el problema incluyendo las necesidades y los insigths (necesidades implicitas,
entendimientos profundos, percepciones internas) identificados, asi como la reformulacion del
problema al que se llega. Se debe destacar la evolucion de la problematica, desde lo elegido en clase
hacia la definicidn mds concreta una vez que se haya realizado la investigacién primaria y secundaria,
asi como haber empatizado con los usuarios .

POV

USUARIO +

NECESIDAD + INSIGHTS

Definicion del
Problema

USUARIO necesita una forma de PROBLEMA/NECESIDAD porque INSIGHT

Descripcién de la persona
para la cual estés disefiando

Usa verbos en lugar de sustantivos (sustantivos usualmente son
soluciones de por si). Ejemplo: “José necesita una mejor forma
de escribir”, en lugar de “José necesita un mejor lapiz”.

Justificacion de la necesidad que
mencionaste. Usualmente viene de
conectar puntos en el mapa de empatia.

Principios Rectores

Indicar cudles son los “principios rectores” que van a guiar la solucién. Basado en sus observaciones
y aprendizaje, genere requerimientos o atributos para que la solucion sea efectiva en relacién con los
puntos de dolor. Deberd definir los principios rectores, y debe exponer una explicacién de cada uno
de ellos.

Unidades de Medida

Finalmente, explicar y definir las “Unidades de Medida” con los que va a evaluar la solucién propuesta,
es otras palabras cuantificar el cambio/impacto que la solucién produciria en caso de funcionar. En
una tabla, indicar lo siguiente: el nombre de la medida/indicador, definicion, la forma de calcularla, el
valor (es) de éxito para su propuesta.



5.ldear

En esta etapa generamos ideas aplicando algunas técnicas, tales como: brainwriting, fijacion cognitiva,
analogias y pensamiento inventivo sistemdtico(sustraccidn, division y relacién de dependencia).
Seleccionar por cada herramienta entre 3 y 6 ideas que considere innovadoras que se apeguen a los
principios rectores. Para el caso de analogias debe presentar el diagrama ladrén/doctor.

Presentar el andlisis de factibilidad de las ideas generadas en el paso anterior. Evaluar las ideas con
las dos herramientas: matriz importancia-dificultad, IPOS.

Matriz importancia-dificultad, mostrar en el reporte el plano y ubicar a cada idea en el cuadrante que
le corresponde.

IPQOS, elaborar la tabla ingresando cada una de las ideas seleccionadas y su relacion con los Insights,
Principios Rectores y Oportunidades. Indicar el motivo por el cudl seleccionaron esa idea.

6.Prototipar

Prototipos de baja resolucién

En el reporte incluir evidencia de los prototipos realizados asi como una descripcidn, adicionar los
comentarios que recibid por parte de los estudiantes de ESPOL y especificar los cambios o ajustes que
en su proyecto realizaron. Debido a que Design Thinking es un proceso iterativo, la validacién los
llevaria a una segunda validacion con Usuarios que se acerquen a los perfiles definidos, por lo tanto
es importante detallar esta experiencia en el informe. Con qué prototipo se quedaron y pasaron a
prototipado de alta resolucion y explicar el por qué?

Prototipos de alta resolucion

Detallar cdmo elabord el prototipo de alta resolucidn, alguna de loas herramientas que deben utilizar
son: Mock ups: APPS/landing pages, impresiones 3D, recreacidon de ambientes entre otras.

e Qué herramientas utilizaron?
e Ddnde elaboraron el prototipo?(para los casos que utilizaron impresién 2D y 3D)

7.Testear y Validar

Validacidn de baja resolucion
Detallar el proceso de validacidn realizado con los prototipos de baja resolucién.

e A quiénes entrevistaron?

e Qué sorpresas o descubrimientos obtuvieron?

e Qué es lo mas importante que aprendieron?

e Qué ideas fueron mejor recibidas?

e Qué cambios realizaran a sus prototipos en base a la validacion?



Validacion de alta resolucion.

Explicar la realizacion de la validacién con los prototipos de alta resolucidn, involucrando a todos los
actores de su proyecto. Indicar cudles de las técnicas utilizaron: cortina de humo, pretotipo, funcién
de una noche e interfaz

e Que técnica utilizaron? Y por qué?

e En qué lugares realizaron la validacién?

e Con quiénes realizd la validacién, indicar los usuarios entrevistas? A cudntas personas
entrevistaron?

e Qué recursos fisicos, materiales y profesionales utilizaron?

e Por cuanto tiempo y que periodo de tiempo realizaron la validacién?

e Indicar el plan de validacién que ejecutaron.

8. Conclusiones

Detallar el analisis y evolucién de la problemdtica, describiendo cémo evoluciona la formulacién del
problema durante el proyecto.

Describir la mejoria que tendria la experiencia del usuario con las propuestas presentadas.

Qué aprendié de esto, como ha cambiado el entendimiento del problema desde el inicio hasta la
finalizacion del proyecto?. De igual manera indicar cémo cambiaron los insights desde el inicio hasta
la finalizacidn del proyecto?

Indicar si la solucién que validé cumplié o no la Unidad de Medida planteada en la etapa de definir?
Qué porcentaje de cumplimiento obtuvo?.

Recomendaciones para el cliente; cdmo se podria implementar la solucién?, cudles son los pasos a
seguir para la continuidad del proyecto?.

Recomendaciones generales.

9. Referencias bibliograficas

Anotar las referencias bibliograficas siguiendo las normas APA.



