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Inn'ov&cién N
‘interdisciplinaria

Organizaciones, empresas,
emprendedores y estudiantes hoy

se encuentran en una bldsqueda,

una exploracién en torno a nuevas
formas de resolver una problematica,
una necesidad de un grupo de
personas, mediante ideas nuevas
que se implementan en el mercado
como nuevos productos, servicios

0 experiencias innovadoras. La
innovacion en este sentido, se refiere
a procesos de cambio, momentos
transformacionales que encuentran
en las relaciones humanasy las
interacciones de valor una forma de




hacer sentido, de hacerse necesarios,
para la vida en sociedades complejas.
Por este motivo, la innovacién no se
trata solo de nuevas ideas —aunque sean
muy buenas ideas- sino mas bien, ideas
que son puestas en el mercado, en un
espacio social comun y son aceptadas
(cultural, social y comercialmente) por
grupos humanos suficientes para hacer
de estas ideas un negocio sustentable.

Para transitar estos caminos de la
innovacion -que son multiples y con
distintos enfoques- es necesario
cruzar fronteras, alcanzar el espacio

que el fisico italiano Vittorio Loreto
llama el adyacente posible, ese lugar
que se ubica en los margenes de
nuestro conocimiento disciplinar y/o
empirico, donde encontramos nuevos
conceptos, lenguajes y culturas de
trabajo que debemos adaptar para
lograr los resultados esperados

en una solucién de innovacion.

Estd blusqueda es dificil de llevar a cabo
desde un punto de vista meramente
disciplinar, la complejidad de las
problematicas que se busca resolver en
un proceso de innovacion son abordadas
desde miradas interdisciplinarias

en equipos diversos que puedan
aportar habilidades y conocimientos
propios para un viaje exitoso.

La innovacion en si es un viaje que
requiere de un buen equipo, con
capacidad de crecimiento, con espiritu
aventureroy una mente abierta

para la exploracion, la ideacion, la
experimentaciony la implementacion de
un proyecto a un negocio sustentable.
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“Lo esencial de toda exploracion

serd volver al propio jardin y ver

las cosas por primera vez.”
T.S. Elliot




Puntiagudo, Regidn de Los Lagos, Chile.
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DISENO, INGENIERIA Y NEGOCIOS

‘ Solucion de Innovacién

Hito 6 — Producto y modelo de negocio sostenible y sustentable

Escenarios de negocios probados y cuantificados

S Procesos agiles de prototipado y validacién

Ideas y prototipos de solucién co-creados con usuarios

Nuevo enfoque para resolver una necesidad de mercado

___________________

Desafio de

Innovacién Hito 1 Problematica de valor identificada

~
~J

InicioO




MODELO DE INNOVACION

El viaje de la innovacion interdisciplinaria

El Programay Diplomado de
Innovacién interdisciplinaria dLab es
un programa alternativo de titulacion
para estudiantes de Ultimo afo

de Diseno, Ingenieriay Negocios,

que busca desarrollar proyectos de
innovacion sustentables, junto con
crear competencias y habilidades de
innovaciéon que complementen los
conocimientos disciplinares aplicables
a cualquier espacio laboral.

Los origenes metodolégicos se
encuentran inspirados en modelos de
innovacion centrado en las personas
tales como el design thinking, sin
embargo, a diez afios de la creacién
de este programa, ha sido capaz de
construir un camino propio y un modelo

de innovacion que ha buscado proveer
de una experiencia completa a todos
los participantes, incorporando nuevos
enfoques y perfeccionado una mirada de
la innovacién desde el descubrimiento
de un problema relevante para usuarios
al prototipado agil de soluciones para
llegar a una solucion real y posible

de implementar en el mercado, tal
como ha sido el caso de numerosos
egresados que han emprendido
posteriormente o han tomado un

lugar relevante en areas de innovacion
en empresas y organizaciones.

Desde la metdfora del viaje hemos
disefiado un modelo de innovacion
que inicia con el Desafio de innovacién

y transita alrededor de un proceso
de 4 etapas de trabajo iterativo:
(01) Investigacion

(02) Generacion de ideas

(03) Prototipado

(04) Implementacion

Por otro lado, existen 6 hitos de
evaluacion de avance del proyecto

de innovacién y que se desarrollan
durante el Taller de Innovacion Aplicada
(TIA), culminando con la presentacion
final de la solucién innovadora con
todos sus componentes desarrollados.
Cada equipo interdisciplinario, cuenta
con un tutor a cargo y un equipo

de tutores de diversas disciplinas

que acompaifan, evalldan y guian.

EL VIAJE DE LA INNOVACION INTERDISCIPLINARIA
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Desafio de

Innovacion

Etapas del viaje

01/ INVESTIGACION

Etapa exploratoria con foco en
descubrir un &mbito de trabajoy
linea de estudio en torno a un desafio
dado. Se utilizan métodos mixtos de
investigacion, siendo los enfoques
cualitativos y la integracién de

data cuantitativa lo que soporta la
capacidad de definir un problema,
un usuario objetivo, hallazgos e
insights profundos en torno a un
contexto o ecosistema concreto.

Las fases de esta etapa son:
Exploracion y descubrimiento.
Etnografia e inmersién a un
contextoy caso de estudio.
Andlisis, insights y definicion.




02/ GENERACION DE IDEAS

Etapa creativa de desarrollo de ideas de
solucion a la problematica identificada,
asi como también a la generacion de
procesos colaborativos que involucren
a actores relevantes en el proyecto,

con el fin de construir conceptos de
solucion para etapas posteriores.

Las fases de esta etapa son:
« Sintesis de lainmersién
y primeras ideas.
. Co-creaciony testeo de ideas.
. Conceptos de solucién
y drivers de valor.

03/ PROTOTIPADO

Etapa de sintesis, desarrolloy
experimentaciéon de caminos tangibles
de solucién -productos o servicios-
que resolveran una problematica
validada, un punto de vista establecido
y una propuesta de valor definida.
Estas propuestas son puestas

a prueba, en procesos iterativos

de evaluaciény validacion de las
distintas hipdtesis relacionadas.

Las fases de esta etapa son:
«  Construir en conexién con
la propuesta de valor.
«  Construir, explorary aprender.
. Validacién de prototipos.

04/ IMPLEMENTACION

Etapa de exploracién y consolidacion
de un modelo y escenario de negocio
en mercados especificos. Involucra
el levantamiento de hipétesis de
mercado y supuestos del negocio,
estableciendo flujos financieros 'y
modelos de traccién de clientes.

Las fases de esta etapa son:
«  Mercado.
+  Modelo de negocio.
« Analisis y evaluacién del negocio.

EL VIAJE DE LA INNOVACION INTERDISCIPLINARIA
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HERRAMIENTAS
Y TECNICAS QUE
SOPORTAN EL VIAJE

Cada una de estas etapas (investigacion, generacion de ideas, prototipado e
implementacién) tienen una metodologia propia de trabajo, y hacen uso de diversas
herramientas y técnicas que apoyan el viaje de los equipos interdisciplinarios y
alimentan una bitacora del proceso en este recorrido.

El origen de estas herramientas es variado, algunas provienen de la literatura
reconocida en innovacién y otras han sido disefiadas por docentes e investigadores
dLab. Aunque se evidencia una estructura clara y definida para cada una de estas
herramientas, es parte del espiritu experimental de los procesos de innovacién, que
los usuarios de estas puedan modificarlas, mejorarlas o disefar las suyas propias para
lograr un resultado en concreto o comunicar de manera mas efectiva el logro de hitos.

Tracks teéricos

o

PROTOTIPADO

02
GENERACION
DE IDEAS

oy

Inicio

IMPLEMENTACION

INVESTIGACION
Y EXPLORACON




Taller de Innovacién Aplicada

I

@ Procesos agiles de prototipado y validacién
L

& /
~/

@ Ideas y prototipos de solucién co-creados con usuarios

Los dos pilares del programa de
innovacion interdisciplinaria dLab son
los y el

Ambos procesos operan de manera
paralela, transfiriendo conocimientos,
evaluando hitos y el proceso de
desarrollo del proyecto de innovacién
de los equipos interdisciplinarios.

Sus etapas, fases e hitos cuentan con
técnicas y herramientas especificas
(recurrentes en el caso del TIA)

que ayudaran a la generacién de
aprendizajes y resultados esperados.



Herramientas y técnicas por etapa

N\, 4 N
Conceptos de solucién co-creados (X() + Canvasde la proposicion de valor

e Tresretos de la innovacién
* Desarrollo de conceptos de solucion
*  Co-creacion: Evaluacion de la experimentacion
02 e Co-creacion: Plan de experimentacion
GENERACION . Co—creja.c?cn: Ecosistema de colaboracién
TIA @& - - - - """ . o Andlisis de referentes
DE IDEAS * Matrices de priorizacién y seleccién
* Reversion de supuestos
e Brainstorming
¢ Preguntas ;Como podriamos?
¢ Manual thinking para la ideacién
* Point of view
N7\ * Mapadeinmersién

Usuario / Problema / Insight ( X() . Wapa de insights

*  Matriz resumen de hallazgos
* Registro, organizacion y codificaciéon de la data
*  Rethinking users
*  Definicion y consolidacion de la investigacion
01 e Mapa del viaje del usuario
INVESTIGACION *  Mapas de empatia
TIA {-c=c=sz================ e Observacion etnografica
Y EXPLORACON e Entrevista
* Mapa del ecosistema y actores
¢ Planificacién de técnicas en terreno
e Mapear e identificar un problema complejo
* Mapeo e identificaciéon de dimensiones de analisis
* Definicion de un tema de estudio
No7\ ¢ Observaciony andlisis de una tendencia

Desafio de

Innovaciéon .
Inicio
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Solucién de Innovacion

Modelo de negocios sostenible (

*  Flujo de caja

®  Pricing canvas

e Test-cards
. ¢ Business model canvas
TIA (- --IMPLEMENTACION - - -

* Jobsto be done
¢ Customer job map

e Product-market fit
® Scenario canvas
* Product-market fit

Prototipos funcionales validados >< ¢ Leancanvas

* Tablero de validacién
* KPI's para el testeo

e Ficha técnica del producto

03
TIA  &--- PROTOTIPADO - - - - - e Service blueprint

* One pager para el prototipado
* Mapa de la experiencia del usuario con la solucién
¢ Plan de evaluacion de resultados segln actividades
¢ Plan de actividades
« Conceptos y objetivos del prototipado

Conceptos de solucion co-creados () +  Canvas dela proposicion de valor

EL VIAJE DE LA INNOVACION INTERDISCIPLINARIA



HERRAMIENTAS Y TECNICAS
DEL VIAJE DE LA INNOVACION

El Taller de innovacion aplicada (TIA)

es la columna central del viaje de los
equipos interdisciplinarios, donde
desarrollan, comunican y defienden la
evolucién de su proyecto de innovacion
junto al equipo de tutores. De esta
forma se busca que los equipos apliquen
los conocimientos y herramientas
obtenidas en cada una de las cuatro
etapas, siendo retroalimentados

por tutores y expertos invitados en
distintas instancias y dindmicas de
evaluacién y acompanamiento.

INNOVACION
APLICADA



EVALUACION DEL PROCESO EVALUACION DE HITOS ACOMPANAMIENTO

00.A.01. Speed dating. 00.B.04. Video inmersivo. 00,6;0’7,._‘____“()”35 tutorias.
00.A.02. Pitch de martilleo. 00.B.05. One-pager.
00.A.03.  Tutoria (tutor guia). 00.B.06. Biticora.



ALLER DE
NOVACION

APLICADA

COJAJOT.
SPEED DATING

A/ Evaluacion del proceso

20

TOOLKIT / DLAB

Esta actividad permite realizar un proceso de evaluaciéon formativa mediante
feedback, destinando de un tiempo protegido, dedicado y acotado para cada

equipo de innovacién.

La dindmica consta de un momento de intercambio donde el equipo, tutores
y asesores (en algunos casos), durante la cual exponen avances, dudas o
cualquier otro tipo de contenido que es retroalimentado, generando un didlogo
constructivoen pos de mejorar, corregiry encontrar nuevos caminos pertinentes.
Enun rango de tiempo establecido (ej: 20 minutos en total), los equipos cambian
de tutor o asesor para replicar nuevamente la dindmica.

Otras dindmicas de speed dating derivadas son:

Speed dating conjunto, donde parejas de tutores y estudiantes de distintas
secciones se intercambian para entregar y recibir feedback nuevo

Speed dating cruzado, donde grupos de tutores y estudiantes de distintas sedes

se intercambian para entregar y recibir feedback nuevo.

Fuente: dLab UDD
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ALLER DE
NOVACION

APLICADA

CO)AJOZ,
PITCH DE
MARTILLEO

A/ Evaluacién del proceso

22
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Esta actividad se basa en una instancia intensiva de retroalimentaciéon por
parte de un grupo de tutores hacia el proyecto presentado por un equipo de
innovacién en especifico.

Cada equipo presenta en un espacio no mayor a 5 minutos, el proyecto y su
estado de avance. Al cierre, cada tutor retroalimenta el proyecto, sin posibilidad
de responder por parte de los estudiantes.

El objetivo que se persigue detrds de esta actividad es obtener la mayor cantidad
de retroalimentacion para un proyecto, a la par que los tutores complementan
y desarrollan su visién de los proyectos de forma colaborativa. En esta dinamica
se resta la participacién del tutor guia principal correspondiente en cada pitch,
con el fin de dar mayor espacio de retroalimentacion a otros tutores que no ven
con tanta recurrencia los avances de los equipos.

Fuente: dLab UDD
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ALLER DE
NOVACION

APLICADA

oo e38
TUTORIA

A/ Evaluacion del proceso

24
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La tutoria entre el equipo de innovacién y su tutor guia es una de las actividades
auténomas que cobra mayor relevancia para la construccion de una relacion de
trabajo, entre los integrantes de un equipo y su tutor dLab.

Si bien, cada una de estas instancias es guiada de forma auténoma por cada
tutor y su estilo, hay algunos elementos comunes a abordar en estas sesiones,
tales como:

- El estado de avance del proyecto de innovacién y la retroalimentacion
necesaria para una presentacion TIA en concreto.

- Eltrabajoenequipo, estrategias de trabajo interdisciplinario y facilitacion
de problemas internos.

< La convergencia entre los intereses del equipo y la visién a desarrollar
para el proyecto de innovacion.

- Facilitacién de momentos de crisis e intermediacion para superar hitos criticos.

< Evaluacién formativa de avance segun ribrica correspondiente.

Fuente: dLab UDD
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ALLER DE
NOVACION

APLICADA

QO[E]O©4,
VIDEO
INMERSIVO

B / Evaluacion de hitos

26
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Los videos inmersivos son una herramienta estratégica para visibilizar
y comunicar los resultados del proyecto de innovacién (sean parciales o
definitivos).

Engenerallosvideosinmersivos apoyardn un pitch entregando evidencias, datos,
conexién con el usuario y su contexto tanto en los momentos de investigacién e
ideacion asi como también los de prototipado e implementacion.

En este sentido, esta herramienta nos serd de utilidad en tres vias clave:

. Lograr en la audiencia una empatia con el usuarioy su problema, ademas
del contexto donde se encuentra.

. Visibilizaryevidenciar procesos de experimentacién en ideasy prototipos,
y sus resultados.

- Evidenciar validacién de hipotesis in-situ.

Fuente: dLab UDD
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ALLER DE
NOVACION

APLICADA

CO[EBJOS.
ONE PAGER

B / Evaluacion de hitos

28
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La herramienta del One-pager es un recurso infografico que nos permite
sintetizar un tema, conocimiento o proyecto (o fase de este) abordado, en una
visualizacién de ‘una sola pagina’.

Esta visualizacion nos permite obtener un resumen adecuado del proceso
llevado a cabo por el equipo de innovacién, asi como también, otorgarles
a los estudiantes un recorrido de su aprendizaje con el fin de definir y tomar
decisiones respecto de los conocimientos obtenidos y establecer los hallazgos
mas relevantes.

Esta herramienta es utilizada para complementar cada una de las entregas de
los 6 hitos de evaluacion (TIA).

Fuente: dLab UDD



ONE PAGER

LOGOTIPO EQUIPO

PERFIL DEL USUARIO PROBLEMAY CONTEXTO DATOS DE RESPALDO
DOLORES ANALGESICOS PROPUESTA DE VALOR
1. 1. 1.

2. 2. 2.

3. 3. 3.

PROTOTIPO 1 PROTOTIPO 2 PROTOTIPO 3

(Producto - servicio)

(Producto - servicio)

(Producto - servicio)

DESCRIPCION

(Fotos y/o gréficas y/o modelos y
atributos mas importantes)

DESCRIPCION

(Fotos y/o gréficas y/o modelos y
atributos mas importantes)

DESCRIPCION

(Fotos y/o graficas y/o modelos y
atributos mas importantes)

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

EL VIAJE DE LA INNOVACION INTERDISCIPLINARIA
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ALLER DE
NOVACION

APLICADA

QOB|0G,
BITACORA

B / Evaluacion de hitos

30
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En las experiencias de aprendizaje basado en proyectos, el proceso es tan
importante como el resultado final, sin embargo, muchas veces cometemos
el error de centrar la atencién (y evaluacién) en el entregable o el producto
resultante. No es raro que un equipo de innovacién tenga un gran proceso
durante todo el curso, sin embargo, en la recta final y debido a malas decisiones,
termine con un producto deficiente que no es fiel reflejo del camino transitado.

La bitdcora es una herramienta de registro de este proceso de aprendizaje
y desarrollo del proyecto. En esencia, la bitdcora es un sistema sencillo de
publicaciéon cuyo foco estd en la generacion de evidencia de las etapas,
experimentos, ideas, propuestas y aprendizajes. Para llevar a cabo estos
registros se puede utilizar textos, dibujos, esquemas y cualquier otro recurso
desarrollado durante nuestro proceso o para concientizar el proceso que hemos
llevado a cabo.

La bitdcora del equipo de innovacién, tendrd como objetivo obtener un
documento de registro por cada equipo ID y de esta forma conseguir evidencia
de los procesos personales en contraste a los resultados del equipo.

Fuente: dLab UDD
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ALLER DE
NOVACION

APLICADA

ooco7A
OTRAS TUTORIAS

C/ Acompanamiento

32
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Una dindmica de acompanamiento a los equipos ID es la disposicion de otro tipo
de tutorias, en algunos casos planificadas y orientadas a un tema especifico,
y en otros casos, de manera libre donde los equipos ID disponen de una red de
expertos para ser apoyados.

Tutorias libres:
- Segun experticia de tutores
« Acriterio de cada equipo
. Asesores expertos en distintos ambitos. Actores externos al ecosistemay
gestionado por estudiantes y la coordinacién

Tutorias especiales:
. Enfocadas a cada &mbito del proyecto
- Enfocadas a mejorar la comunicaciény preparacién de la presentacion de
cada equipo

Fuente: dLab UDD



Intereses

_| Estadode
‘ avance

Bl Feedback

\

O OTROS '
QTUTORES !
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HERRAMIENTAS Y TECNICAS
DEL VIAJE DE LA INNOVACION

Etapa exploratoria con foco en
descubrir un @mbito de trabajoy
linea de estudio en torno a un desafio
dado. Se utilizan métodos mixtos de
investigacion, siendo los enfoques
cualitativos los que soportan la
capacidad de definir un problema,

un usuario objetivo, hallazgos e
insights profundos en torno a un
contexto o ecosistema concreto.

INVESTIGACION Y
EXPLORACION



EXPLORACION Y DESCUBRIMIENTO

ETNOGRAFIA E INMERSION

.. ANALISIS Y DEFINICION

01.01.01.

01.01.02.

01.01.03.

01.01.04.

01.01.05.

Observaciony analisis

de una tendencia.

Definicién de un tema de estudio.

Mapeo e identificacion
de dimensiones de
analisis de un tema.
Mapear e identificar un
problema complejo.
Planificacién de técnicas

en terreno.

01.02.06.
01.02.07.
01.02.08.
01.02.09.
01.02.10.

Mapa del ecosistemay actores.

Entrevista.
Observacién etnogréfica.
Mapas de empatia.

Mapa del viaje del usuario.

01.0311.

01.03.12.
01.03.13.

01.03.14.
01.03.15.
01.03.16.
01.03.17.

Definiciény consolidacion

dé"l"a:in,y__estigacic’)n.
Rethinking iisers.

Registro, organiza.c..ibéh-y..,‘___
codificacién de la data.
Matriz resumen de hallazgos.
Mapa de insights.

Mapa de inmersion.

Point of view.



VESTIGACION
Y EXPLORACION

Laobservacién de tendencias es una practicanecesariaen toda etapatemprana
OIXOIXC)I8 o . y _
de investigacion para la innovacion. Para ello, es importante conocer el estado

OBSERVACION del arte en una temdtica determinada, identificando casos emergentes
4 (proyectos, productos, servicios, emprendimientos, entre otros) que nos den
Y ANALISIS DE . . . -
pistas de nuevos patrones de comportamiento social, cultural, tecnologico,
UNA TENDENCIA politico y econédmico en una categoria determinada.

E01/ Exploracién y descubrimiento Para este fin, el canvas de tendencias es una herramienta que facilita el analisis

26 y sintesis de una tendencia, estableciendo un &mbito de trabajo e investigacién

particular para un equipo ID de innovacion.

Fuente: Trendwatching.org modificado por Rodrigo Gajardo (2018)
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TENDENCIA DE INTERES

;Cémo se llama la tendencia identificada?

Por lo general, es conceptualizada de manera breve,
en pocas palabras o una frase que sintetiza el

fendmeno de cambio observado.

INSPIRACION PARA LA TENDENCIA

;Cémo otros proyectos, negocios, emprendimientos, organizaciones estan aplicando esta
tendencia? Puedes agregar fichas de casos, usar un moodboard u otro tipo de estrategia de
visualizacion de estos casos.

NECESIDADES BASICAS

;Cudles necesidades y deseos
profundos de los consumidores y
usuarios aborda esta tendencia?

IMPULSORES DEL CAMBIO

iPor qué esta tendencia esta
ocurriendo hoy? ;Qué esta
cambiando a nivel social,
econdmico, cultural, politico,
tecnolégico?

EXPECTATIVAS EMERGENTES

;Cudles nuevas expectativas y
necesidades de clientes/usuarios
estan emergiendo?

TEMA A ABORDAR EN MI
INVESTIGACION

iCudl es el problema o desafio
que definiremos como tema a
abordar en la investigacion?

EL VIAJE DE LA INNOVACION INTERDISCIPLINARIA
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VESTIGACION
Y EXPLORACION

Q0102
DEFINICION DE UN
TEMA DE ESTUDIO

Definir y delimitar una tematica es relevante para acotar un ambito de

investigacion para la innovacion.

Esta es una accion inicial basica para establecer lo que el equipo tiene interés
y capacidad de abordar, identificando conceptos del marco tedrico de sus
respectivas disciplinas, preguntas de investigacién y actores relevantes, para

EOL/Exploraciony descubrimiento finalmente definir y conceptualizar su objeto de estudio, previo a un proceso de

investigacion en terreno.

38

Fuente: Rodrigo Gajardo (2018)
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CONCEPTOS DISCIPLINARES PRESENTES
EN ELTEMA A ABORDAR

jCudles son los conceptos
emergentes en |os marcos
tedricos actuales que abordan
este tema? ;De qué tratan
brevemente?

PREGUNTAS DE INVESTIGACION
EMERGENTES

iCudles preguntas emergen
respecto de lo que buscamos
conocer de esta temdtica y que
podemos responder en terreno?

ACTORES RELEVANTES

Identifica y lista los actores mas
relevantes, que emergen de la
tematica y que podemos
encontrar en el contexto local

TEMA DE ESTUDIO

Determina el tema de estudio que abordardn en una investigacion en terreno. Este deberd
definir un FENOMENO identificado es un investigacion preliminar, que es novedoso y de
interés contemporaneo. Este se debe encontrar fundamentado, ser parte de nuevas
tendencias y con datos que lo soportan.

EL VIAJE DE LA INNOVACION INTERDISCIPLINARIA
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VESTIGACION
Y EXPLORACION

En el proceso de analizar una temética de interés del equipo -derivado de una
C101.03, y . .
observacion de tendencias- los mapas conceptuales son una herramienta
MAPEO E efectiva para la tarea de visualizacion, desarrollo y sintesis de ideas.

IDENTIFICACION . y .
Para esta etapa un mapa conceptual permite guiar una conversacion colectiva
DE DIMENSIONES que identifique las distintas dimensiones y los temas subyacentes a estas

4 con el fin de encontrar un tema inédito y lo suficientemente acotado para ser
DE ANALISIS

40 DE UN TEMA

abordado en una temporalidad de tiempo para su investigacion.

EO1/ Exploraciény descubrimiento

Fuente: Manual Thinking. Huber & Jan Veldman, adaptado por Pablo Gdlvez

TOOLKIT / DLAB



TEMA DE
ESTUDIO

EL VIAJE DE LA INNOVACION INTERDISCIPLINARIA



VESTIGACION
Y EXPLORACION

OIXOIXO4N
MAPEARE
IDENTIFICAR
UN PROBLEMA
COMPLEJO

42 EO1/ Exploraciény descubrimiento
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Un desafio interdisciplinario persigue el abordaje y resolucién de un problema
complejo, entendidos estos como desafios sociales o culturales complejos, con
un nimero desconocido de soluciones posibles (Rittel & Webber, 1970). Algunos
criterios para identificar estos problemas complejos son que los distintos
stakeholders tienen visiones diversas (y contradictorias en algunos casos)
respecto del problema, causas y posibles soluciones. Ademas, sus causas y
antecedentes son sistémicos y complejos de observar desde un solo enfoque.

El ejercicio de identificar este problematica se basa en un ejercicio de iteracion,

ahondando en causas y consecuencias de un fenémeno inicialmente abordado,
hasta llegar a una problemdtica mds profunda, complejay sistémica.

Fuente: Rodrigo Gajardo (2019)



#Ambito 1

STAKEHOLDERS
VISIONES Y ENFOQUES

#Ambito 5 #Ambito 2

Problema inicial

!

Problema
complejo

Indirectos

#Ambito 4 #Ambito 3

Nombre del caso o tema a analizar

Ambitos o disciplinas con una visién
o perspectiva sobre el tema

Itera en la problematica y sus causas

‘\ Problema complejo

EL VIAJE DE LA INNOVACION INTERDISCIPLINARIA
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VESTIGACION
Y EXPLORACION

01,001,085
PLANIFICACION
DE TECNICAS

EN TERRENO

EO1/ Exploraciény descubrimiento
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Una vez definida la tematica que cada equipo abordard en su investigacion
de campo, es necesario establecer el disefio de la investigacion. Esto incluye
definir objetivos y preguntas de investigacién, la planificacién de técnicasy el
terreno, entre otros.

La planificacién del terreno requiere definir a priori los actores y tipos de
usuarios presentes en el contexto a investigar y cudles serdn las técnicas que
se empleardn en cada contexto, incluyendo cantidad de horas involucradas y
cantidad de entrevistas que se busca ejecutar.

Fuente: Varios autores, descrito por Rodrigo Gajardo (2019)



TIPOS DE USUARIOS TIPO DE USUARIO / ACTO TIPO DE USUARIO / ACTO TIPO DE USUARIO / ACTO
Y/O CONTEXTOS —» / CONTEXTO #1 / CONTEXTO #2 / CONTEXTO #3
TECNICAS l

TECNICA 1

TECNICA 2

TECNICA 3

EL VIAJE DE LA INNOVACION INTERDISCIPLINARIA
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VESTIGACION
Y EXPLORACION

C102,06,
MAPA DEL
ECOSISTEMA
Y ACTORES

E02/ Etnografia e inmersién

46
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El proceso de trabajo de campo no solo requiere de abrir y profundizar en los
detalles del discurso y experiencia de los usuarios que estamos investigando.

Tambiénsugiere establecerzoom-outsobre el contexto que estamosindagando,
las relaciones entre los actores, sus interacciones y posicionamiento en un
ecosistema determinado. Esto nos permite volver a situarnos luego de entrar al
terreno, analizar y tomar decisiones respecto de lo que queremos profundizar.

Una herramienta clave para esto son los mapas de actores, incluyendo

informacién sobre relaciones y la forma como fluye el valor entre ellos (el que
recibeny el que entregan).

Fuente: Den Ouden & Brankaert, Advanced design methods, 2013



. Bienes y servicios
. Dinero y crédito
B nformacion
. Intangible

Indirectos

Gobierno

O

Subsidio

Producto

Pago

Directos

Proveedor
de productos

Cuidados

Familia

Usuario

Proveedor
de informacién

Informacién O

Servicios

O

Municipio

Informfacién

Producto

Servicio

Provegdor

Informacion

Manufactura

EL VIAJE DE LA INNOVACION INTERDISCIPLINARIA
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VESTIGACION
Y EXPLORACION

OU02,07
ENTREVISTA

E02/ Etnografia e inmersién
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Esta es una de las dos técnicas esenciales de los estudios cualitativos usados
en diversos modelos de innovacion cuyo enfoque estd en en el contexto de
oportunidades basados en el comportamiento, necesidades y problemdticas
de un segmento especifico de usuarios.

La entrevista es una técnica para recopilar data de primera fuente y permitird
profundizar de mayor manera en el comportamiento de los usuarios frente a
un contexto o problema especifico analizado. Esta conversacion analitica y
sistematica con el usuario deberia permitirnos capturar relatos y descripciones
densas, Utiles e inspiradoras en la construccién de un punto de vista nuevo
sobre el problema.

Existen diversos tipos de entrevista, entre las cuales podemos ejecutar
entrevistar abiertas, donde un tema o una pregunta inicial gatilla el didlogo que
es sostenido y guiado por el entrevistador en busqueda de temas emergentes de
analisis. Por otro lado, las entrevistas semi-estructuradas cuentan con una pauta
de temas o preguntas abiertas que nos ayudan a abrir y abordar el didlogo.

Fuente: Varios autores, descrito por Rodrigo Gajardo



PROCESO DE UNA ENTREVISTA

Presentate

Explora
emociones

Contrapreguntas y

Evoca . .
cuestionamientos

historias

Despidete

y agradece
Construye su tiempo
confianza

Introduce
al proyecto

Tlempo

Interview for empathy, Dschool Stanford 2006

PAUTA ENTREVISTA
(Abierta o semi-estructurada)

Pregunta o tema

Pregunta o tema

Pregunta o tema

Pregunta o tema

Pregunta o tema

Pregunta o tema

EL VIAJE DE LA INNOVACION INTERDISCIPLINARIA
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VESTIGACION
Y EXPLORACION

07.02.08,
OBSERVACION

E02/ Etnografia e inmersién

50

TOOLKIT / DLAB

La observacion es unade las dos técnicas esenciales de los estudios cualitativos
usados en diversos modelos de innovacion cuyo enfoque esta en en el contexto
de oportunidades basados en el comportamiento, necesidades y problemdticas
de un segmento especifico de usuarios.

Esta técnica se basa en la descripcion y comprensiéon del comportamiento
del usuario en un contexto determinado, desde sus acciones (a diferencia de
sus relatos como lo es en la entrevista). Existen dos tipos de observacion: (a)
Participante, donde el investigador es parte de la experiencia y contexto que
estd estudiando, vivenciandola para generar hallazgos relevantes; y (b) No
participante, donde el investigador no participa de la experiencia sino que
analiza lo que otros haceny sus interacciones.

Un buen uso y coordinado de esta técnica, nos ayudarda a contrastar
aquello “que se dice” con “lo que se hace”, permitiéndonos comprender
profundamente un problema y causas mas ocultas, logrando identificar o
incubar insights reveladores.

Fuente: Varios autores, descrito por Rodrigo Gajardo



ACTIVIDADES

AMBIENTES

INTERACCIONES

USUARIOS

OBJETOS

PROTOCOLO DE OBSERVACION
(Participante o no participante)

Accién arealizar / registrar

Accién arealizar / registrar

Accion a realizar / registrar

Accion a realizar / registrar

Accién a realizar / registrar

Accién arealizar / registrar

EL VIAJE DE LA INNOVACION INTERDISCIPLINARIA
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VESTIGACION
Y EXPLORACION

@1.02,0%,
MAPA DE EMPATIA

E02/ Etnografia e inmersién
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El mapa de empatia es un instrumento que nos permite sistematizar la
data recolectada del o los usuarios investigados, permitiendo comprender
e interiorizar el punto de vista de nuestro usuario con respecto a como
experimenta una problematica, contexto o situacién que estamos indagando.

Este mapa establece distintas dimensiones de comportamiento, sobre las cuales
analizaremos a nuestro usuario. En este ejercicio de andlisis vaciaremos lo que
piensa, lo que dicey hace, lo que oye y lo que ve. Finalmente, haremos una sintesis
de aprendizajes en torno a lo que para el usuario son esfuerzos, frustraciones,
obstaculos y aquello que son resultados, deseos, medidas de éxito, etc.

Fuente: XPLANE (2009)



{QUE OYE?

{QUE PIENSAY SIENTE?

{QUE DICE Y HACE?

{QUEVE?

ESFUERZOS

RESULTADOS

EL VIAJE DE LA INNOVACION INTERDISCIPLINARIA
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VESTIGACION
Y EXPLORACION

C102,10,
MAPA DEL VIAJE
DEL USUARIO

E02/ Etnografia e inmersién
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El viaje del usuario es un instrumento que permite registrar procesos de una
experienciaaanalizaren uncontextooescenariodeterminado investigado. Este
mapa organiza y describe las distintas fases del viaje, detallando las acciones,
puntos de contacto, pensamientos y emociones del usuario, afiadiendo
observaciones -incluyendo citas, descripciones, material visual u otros datos-
e insights que permitan obtener hallazgos y nuevos puntos de vista e identificar
necesidades o deseos no explicitos.

Algunos de los objetivos del viaje del usuario son identificar puntos bajos, de

quiebre y momentos complejos de la experiencia que podemos redisefiar para
plantear una nueva experiencia en este viaje del usuario.

Fuente: Varios autores



FASES DEL VIAJE

ETAPA 1

ETAPA 2

ETAPA 3

ACCIONES
;Qué hace el usuario?

PUNTOS DE CONTACTO
iCon qué elementos e
interfaces interactuan?

PENSAMIENTOS
DEL USUARIO

EMOCIONES
DEL USUARIO

OBSERVACIONES

;Qué hallazgos y
comportamientos del usuario
son relevantes?

INSIGHTS

EL VIAJE DE LA INNOVACION INTERDISCIPLINARIA
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VESTIGACION
Y EXPLORACION

OO
DEFINICION Y
CONSOLIDACION
INVESTIGACION

E03/ Analisis y definicién
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La herramienta de definicion y sistematizacion de la investigacién nos permite
organizar los procesos de levantamiento de data en terreno, planificando
técnicas y herramientas a utilizar, sintetizar las observaciones mas relevantes,
hallazgos y principales puntos de vista (incluyendo los insights).

Finalmente se establecen las dimensiones generales del problema foco

del proyecto.

Fuente: Carolina Huilcaman



HALLAZGOS RELEVANTES CONVERGENCIA
PROCESOS METODOLOGICOS TECNICAS Y HERRAMIENTAS RESUMEN P.O.V. PROBLEMA
METODOLOGICAS OBSERVACIONES RELEVANTES INSIGHT DIMENSIONES
+ HALLAZGOS PRINCIPAL GENERALES

INVESTIGACION GENERAL

SEGMENTACION
PERFIL DEL USUARIO
EMPATIZACION

STAKEHOLDERS

EL VIAJE DE LA INNOVACION INTERDISCIPLINARIA
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VESTIGACION
Y EXPLORACION

OIXOSNI2N
RETHINKING
USERS

E03/ Analisis y definicién

58

Repensar al usuario o usuarios que estamos investigando, a partir de su
contextualizacién en el ecosistema que habita y otros usuarios con los que
se vincula, nos permite profundizar el entendimiento de sus interacciones y
relaciones no evidentes. Para trabajarlo debemos mapear cada uno de los usuarios
principales, mediante la herramienta manual thinking de 6 preguntas para la
contextualizacién. Posteriormente, debemos analizar y comprender el contexto y
las relaciones de estos usuario, respondiendo preguntas para la discusion:

;Dénde se conectan los usuarios?
sPor qué se conectan?
;Cudles son los ‘por qué’ que los conectan?

Este ejercicio nos ofrece nuevas perspectivas para integrar los usuarios
principales estudiados, en un marco de experiencias complejas y vinculadas.
Estas experiencias tienen ramificaciones que, a veces, pasamos por alto y
pueden ser fuente de inspiracion para nuevos hallazgos e insights.

Fuente: Pablo Gdlvez, basado en Manual Thinking, Huber & Veldman y Rethinking Users Youngblood, Chesluk & Haidar
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6. ;POR QUE ESTA
OCURRIENDO?

Insight / Interpretacion

1. ;QUIEN VIVENCIA
LA PROBLEMATICA?

Describe en profunidad quién es y qué
relacion tiene con la problematica

5. ;DONDE SE
VIVENCIA (CONTEXTO)?

2. ;QUE VIVENCIAN?

Especificamente gy qué necesitan?

USUARIO PRINCIPALY
PROBLEMATICA GENERAL

4. ;CUANDO
SE VIVENCIA?

3.;COMO LO
PERCIBEN Y VIVENCIAN?

EL VIAJE DE LA INNOVACION INTERDISCIPLINARIA
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VESTIGACION
Y EXPLORACION

0T.03.13.
REGISTRO,
ORGANIZACION
Y CODIFICACION
DE LA DATA

60 E03/ Analisis y definicién
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Esta matriz permite comenzar el registro y organizacién de la informacién mas
relevante, capturada en el terreno, entrevistando y observando usuarios.

Para trabajar esta herramienta es necesario llevar a cabo un proceso de
codificacion, organizando los datos relevantes bajo ‘Categorias’ que representan
el significado detras de un fendmeno identificado, esto puede ser una relato o
frase especifica de un usuario o la descripciéon de un comportamiento observado.
Estas categorias se deben conceptualizar en una palabra o frase representativo de
aquello que estamos relevando (Por ejemplo, “Problemas en la rehabilitacién”). Este
ejercicio podriamos compararlo con la practica contemporanea de definir un un
hashtag en redes sociales, caracterizando el contenido que estamos compartiendo.

Debajo de cada Categoria iremos dejando la data seleccionada, de la totalidad

de la informacién capturada. Finalmente, estableceremos observaciones y
hallazgos para cada conjunto de usuarios / actores.

Fuente: Rodrigo Gajardo (2018)



USUARIOS / ACTORES

Lista los tipos de usuarios y/o
actores de donde proviene la
data a registrar

#CATEGORIA 1

Tematica emergente que
surge a partir del anélisis
de los datos. Lo que dicen
y hacen los usuarios sobre
un fenémeno en particular

#CATEGORIA 2

#CATEGORIA 3

#CATEGORIA n

G2.

G3.

G4.

OBSERVACIONES Y
HALLAZGOS POR
CATEGORIA.

EL VIAJE DE LA INNOVACION INTERDISCIPLINARIA
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VESTIGACION
Y EXPLORACION

OIXOSNIAN
MATRIZ
RESUMEN DE
HALLAZGOS

E03/ Analisis y definicién

62
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La matriz resumen de hallazgos es una herramienta que permite sintetizar la
datay hallazgos mds relevantes a partir de los factores investigados y la técnica
de levantamiento de data utilizada por factor.

El modo de uso de esta herramienta va desde la divergencia de informacién

recolectada hacia la convergenciay resumen de los hallazgos mds valiosos para
la definicién posterior.

Fuente: Carolina Huilcaman



RESUMEN FACTORIAL DE LAS OBSERVACIONES RELEVANTES

USUARIOS Y ACTORES CLAVE

TECNICA DE
LEVANTAMIENTO DE DATA

HALLAZGOS

RESUMEN Y CONCLUSIONES

EL VIAJE DE LA INNOVACION INTERDISCIPLINARIA
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VESTIGACION
Y EXPLORACION

C03,19.
MAPA DE
INSIGHTS:

ORGANIZAR Y CODIFICAR
E03/ Analisis y definicion

64
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Esta herramienta permitird la codificacién y organizacion de los hallazgos, luego
de la sistematizacién de la data obtenida en el trabajo en terreno, entrevistando

y observando a los usuarios.

La informacion capturada a través de entrevistas y observacion es analizada
y codificada para obtener los temas emergentes presentes y mds relevantes
del usuario y su contexto. Organizaremos los hallazgos de la informacién en
funcién de 3 estrategias de incubacidn de insights:

(a) Por saturacién o repeticién de un fenémeno.

(b) Por contradicciones, comportamiento dicotémico de los usuarios.

(c) Por situaciones extremas y marginales que revelan insights.

Finalmente realizaremos un resumen de los insights mas relevantes,
desarrollandolos mediante la técnica de los 5 Por Qué (Deben preguntar
hasta 5 veces el por qué ocurre el fenémeno, hasta llegar a hallazgos mas
profundos y relevantes).

Fuente: Rodrigo Gajardo (2019)



CATEGORIAS DE ANALISIS
Lista los temas emergentes
identificados en la
investigacion, observacion
y andlisis del usuario

HALLAZGOS

POR SATURACIONES
Insights incubados por la
repeticién de un
fendomeno, situaciéon o
comportamiento

en usuarios estudiados

HALLAZGOS POR
CONTRADICCIONES
Insights incubados por
situaciones, fenomenos
0 comportamiento
contradictorio (Ej: entre
lo que dice y hace)

HALLAZGOS POR
SITUACIONES
EXTREMAS

Insights incubados por el
descubrimiento de
usuarios extremo y
comportamiento
marginal revelador

RESUMENY
PROFUNDIZACION
DE INSIGHTS
Profundiza en los
hallazgos, busca causas
mas profundas

(5 por qué)

EL VIAJE DE LA INNOVACION INTERDISCIPLINARIA
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VESTIGACION
Y EXPLORACION

OINOSNI6N
MAPA DE
INMERSION

E03/ Analisis y definicién
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El mapa de inmersién es una herramienta de definicién y sintesis del
conocimiento acumulado del usuario y su contexto, lo cual nos permite tomar
decisiones y perspectiva acerca del problema que buscamos resolver. Para
ello debemos definir claramente cudl es nuestro perfil de usuario objetivo
incluyendo su ‘escenario persona’ (una narracion breve del momento critico del
usuario en su contexto), establecer problemasy necesidades del usuario, incluir
data demografica que nos permita medir el tamafio de este problema, definir
su dolor o problema mas critico y los hallazgos e insights asociados a este.

Finalmente definiremos el problema y tomaremos perspectiva sobre este con

el point of view.

Fuente: Felipe Gonzdlez (2016)



PERFIL DE USUARIO
Y ESCENARIO PERSONA

PROBLEMAS Y NECESIDADES

DOLOR CRITICO

DATA / TAMANO DEL PROBLEMA

INSIGHT

PUNTO DE VISTA (Usuario + Necesidad + Insight)

EL VIAJE DE LA INNOVACION INTERDISCIPLINARIA
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VESTIGACION
Y EXPLORACION

OIXOSNI7A
POINT
OF VIEW

E03/ Analisis y definicién

68

TOOLKIT / DLAB

En las etapas finales del proceso de investigacion, un estructura clave para la
definicién es el point of view. Una de las claves de la innovacién centrada en la
experiencia del usuario, es la redefiniciéon o re-enunciacién de la problemdticay
sucomprensién a partir de hallazgos e insights derivados del proceso inmersivo.

Una vez lograda la toma de nuevas perspectivas y puntos de vista, es posible
idear soluciones que innovan en ese contexto.

Fuente: dSchool Standford



USUARIO

NECESITA

NECESIDAD / DOLOR CRITICO

PORQU

E/PERO

INSIGHT
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HERRAMIENTAS Y TECNICAS
DEL VIAJE DE LA INNOVACION

Etapa creativa de desarrollo de ideas de
solucion a la problematica identificada,
asi como también a la generacion de
procesos colaborativos que involucren
a actores relevantes en el proyecto,
con el fin de construir conceptos de
solucion para etapas posteriores.

GENERAcléN.



SINTESIS DE LA INMERSION CO-CREACION Y TESTEO DE lDEAS CONCEPTOS DE SOLUCION

: ”""Y-D_RIVERS DE VALOR
02.01.01. Manual thinking para laideacién.  02.02.06. Analisis de referentes. 02.02.10..“.”'Des.a[rolIo de conceptos
02.01.02. Desafios de innovacion: 02.02.07. Co-creacién: Ecosistemas de SO|.L‘JEi'6I"1».-.._\_V
Preguntas ;Cémo podriamos? de colaboracién. 02.03.11. Tres retos de Ia‘.i'ﬁhovagén.
02.01.03. Brainstorming. 02.02.08. Co-creacioén: Plan de 02.03.12. Canvasde la propuesta ;j‘é"\ialo,rv.“
02.01.04. Reversion de supuestos. experimentacion.
02.01.05. Matrices de priorizacion 02.02.09. Co-creacién: Evaluacion

y seleccion. de la experimentacion.



ENERACION
DE IDEAS

02,0101,
MANUAL
THINKING PARA
LA IDEACION

E01/ Sintesis inmersion
79 y primeras ideas

TOOLKIT / DLAB

Al inicio de una etapa de ideacién es necesario tener claros los hallazgos y
points of view de nuestra problematica.

Manual Thinking, nos provee de un método de workshop y lenguaje visual de
trabajo colaborativo para la definicién mediante una estructura de mapeo del
problema, hipétesis de causas / consecuencias e insights asociados a cada una
de estas hipodtesis.

Fuente: Manual Thinking, modificado por Pablo Galvez (2019)



PROBLEMA
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ENERACION
DE IDEAS

02,0102,
DESAFIOS DE
INNOVACION:

PREGUNTAS ;COMO PODRIAMOS?

EQ1/ Sintesis inmersion

y primeras ideas
74

TOOLKIT / DLAB

La preparacion para el proceso de generacion de ideas no solo requiere de una
enmarcacion clara del problema y las perspectivas que tendremos respecto
de este. Las preguntas ;como podriamos..? o ;qué pasaria si..? nos ayudan a
cuestionar el estado actual de problema, su contexto y limitaciones.

Este proceso generativo y creativo prepara los cimientos para un proceso de

ideacién fructifero, instalando una ‘semilla’ suficientemente acotaday a la vez
amplia para formular ideas nuevas y divergentes pero con un enfoque claro.

Fuente: dSchool Standford



1COMO
PODRIAMOS...

iCOMO
PODRIAMOS...

4COMO
PODRIAMOS...

4COMO
PODRIAMOS...

4COMO
PODRIAMOS...

4COMO
PODRIAMOS...
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ENERACION
DE IDEAS

O203,
BRAINSTORMING

EO01/ Sintesis inmersion
y primeras ideas

76

TOOLKIT / DLAB

El brainstorming es un proceso de divergencia que persigue generar una gran
cantidad de ideas que resuelven un point of view declarado y se hacen cargo del
desafio de innovacion propuesto de una forma colaborativa.

Algunas de las reglas esenciales de esta tormenta de ideas son: lo importante
es la cantidad no la calidad, construye sobre las ideas de otros, no hagas juicios
sobre las ideas, apoya las ideas ‘locas’ o ‘irrealizables’, usa frases, sé visual y
mantén un ritmo sobre el tema.

Fuente: dSchool Standford



! PARTICIPANTE 1 : ! PARTICIPANTE 2 : ! PARTICIPANTE 3 : ! PARTICIPANTE 4 : ! PARTICIPANTE 5 :
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| o o toa o !
1 b o toa o !
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IDEA 1 IDEA 2 IDEA 3 IDEA 4 IDEA 5

IDEA 2.1 IDEA 3.2 IDEA 4.3 IDEA 5.4 IDEA 1.5

IDEA 3.1 IDEA 4.2 IDEA5.3 IDEA 1.4 IDEA 25

IDEA 4.1 IDEA5.2 IDEA 1.3 IDEA 2.4 IDEA 3.5

IDEA 5.1 IDEA 1.2 IDEA 2.3 IDEA 3.4 IDEA 4.5
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ENERACION
DE IDEAS

02,071,041,
REVERSION DE
SUPUESTOS

E01/ Sintesis inmersién
y primeras ideas

78

TOOLKIT / DLAB

Una forma de brainstorming es guiado por la reversién de supuestos. Este
ejercicio permite explorar y experimentar con nuevos insights a todos los
participantes, mediante una ideacién contradiciendo una légica establecida (ej:
se duerme de noche en camas).

En este esquema ordenamos el proceso de ideacién seglin categorias que
queremos cuestionar (ej: Aspectos financieros) y listamos una serie de
afirmaciones respecto de cémo se hace de manera tradicional. En la siguiente
celda, vamos colocando afirmaciones que reversionan ese supuesto y que nos
permite observar nuevas formas o insights sobre lo que podriamos gestionar

como solucion.

Fuente: Varios autores



LOGICA DOMINANTE

CONTRA - LOGICA

CATEGORIA 1

CATEGORIA 2
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ENERACION
DE IDEAS

02,0108,
MATRICES DE
PRIORIZACION
Y SELECCION

E01/ Sintesis inmersion
80 y primeras ideas

TOOLKIT / DLAB

Contando con un gran nimero de ideas, estas deben evaluarse para seleccionar
aquellas que seran desarrolladas, visualizadas y testeadas. Esto es un ejercicio
de toma de decisién, apoyado en una herramienta que ayuda a organizar
nuestras ideas en un mapa segun criterios, factores o categorias que se
posicionan en un eje de forma dicotdmica (alto impacto/bajo impacto; alto

esfuerzo/bajo esfuerzo; etc).
De esta forma, obtendremos un mapeo de nuestras ideas, ayudandonos a

seleccionar la mds adecuada segun nuestro escenario (Ej: la idea con mayor

impacto y menor costo).

Fuente: Varios autores



CRITERIO X (-)

CRITERIO Y (+)

CUADRANTE 1

IDEAS

IDEAS

IDEAS

CUADRANTE 2

IDEAS

CUADRANTE 3

IDEAS

IDEAS

CUADRANTE 4

CRITERIOY (-)

CRITERIO X (+)
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ENERACION
DE IDEAS

Un estudio de referentes aporta un contraste y complementaciéon de nuestras
020206, I
ideas con lo que hoy en dia esta disponible en el mercado.

ANALISIS DE
REFERENTES

Esta herramienta, nos permite organizar un estudio de referentes a partir de
un concepto de solucién establecido, organizando los referentes en aquellos

Directos, Indirectos e Inspiracionales, facilitando la comprension y analisis de

E02/ Co-creacién y testeo de ideas - . . . .
los criterios y drivers que movilizan un determinado concepto seleccionado.

82

Fuente: Briede & Rebolledo (2013) Modelo visual para el mapeo y andlisis de referentes morfolégicos

TOOLKIT / DLAB



(o

;/

CENTRAL / / .

Referentes directos

i

Referentes indirectos

g

Referentes inspiracionales

._/
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ENERACION
DE IDEAS

0©202.07. . R | o ,
usuarios es la identificacion del escenario en el cual el equipo se insertara

co-CREACION: para vincularse con usuarios y actores relevantes para la evolucién y testeo
de una idea de innovacion.
ESCENARIOS DE
COLABORACION Para este fin, el trabajo en un mapa del sistema y los actores involucrados en

una tematica especifica es necesario para esta visién general, haciendo especial

La primera fase para el desarrollo de experiencias de co-creacién con

E02/ Co-creaciény testeo de ideas énfasis en aquellos usuarios y actores que tienen un rol en el proceso creativo.

84

Fuente: Toolkit de co-creaciéon UDD, Rodrigo Gajardo (2019)

TOOLKIT / DLAB



1. Define el CONTEXTO

2. ldentificay sitia los ACTORES

4. Establece los ROLES de

3. Define y conecta las RELACION

entre los actores

los actores

EL VIAJE DE LA INNOVACION INTERDISCIPLINARIA
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ENERACION
DE IDEAS

En una segunda fase, planificaremos esta experiencia, estableciendo qué
02,0208, . , o . .
vamos a co-crear (ej: a través de una ideacion colectiva) o testear (ej: evaluar la

co-CREACION: deseabilidad de una idea), con quiénes, cuales son las hipdtesis y métricas que

usaremos y finalmente cémo vamos a llevar a cabo la actividad.
PLAN DE

EXPERIMENTACION El plan de experimentacién de ideas tiene como fin organizar la experiencia

a implementar, tomando consciencia del qué, cuando, cémo y con quién
E02/ Co-creacion y testeo de ideas trabajaremos, seguin un objetivo especifico. Cabe aclarar que una experiencia
de co-creacién serd distinta de una de testeo, asi como también el perfil de los

86
usuarios que participaran en unay otra.

Fuente: Toolkit de co-creaciéon UDD, Rodrigo Gajardo (2019)

TOOLKIT / DLAB



1. ;QUE PROBLEMA
ESTAMOS RESOLVIENDO?

Pon aqui tu Point of View

4. ;CUALES SON LOS ATRIBUTOS Y
DIMENSIONES RELEVANTES DE LA IDEA?

Caracteristicas relevantes

Drivers de valor

2.IDEA

Pon aqui tu Idea a testear

5. HIPOTESIS A VALIDAR O INVALIDAR

iCon cudles supuestos y afirmaciones vamos a
realizar el testear?

Nosotros pensamos que ...

3. USUARIOS Y ACTORES CON
QUIENES PODEMOS TESTEAR

iQuiénes son?

iQué rol creativo tendran?

6. METRICAS DE MEDICION

iQué indicadores usaremos?
Validan o invalidan hipotesis
Vamos a evaluar:

- Deseabilidad
- Disponibilidad

7. PROPUESTA DE CO-CREACION / TESTEO

;Qué actividad vamos a realizar?
;Cuénto dura?

Describe cémo lo harés
- Paso a paso

;Donde lo realizaras?
- Lugar geografico
- Lugar fisico / digital

Recursos necesarios
- Equipamiento
- Insumos

EL VIAJE DE LA INNOVACION INTERDISCIPLINARIA
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ENERACION
DE IDEAS

02,0209,
CO-CREACION:
EVALUACION DE LA
EXPERIMENTACION

E02/ Co-creaciény testeo de ideas

88

TOOLKIT / DLAB

Latercerafase paralaco-creacionconusuarioseslaevaluaciénde laexperiencia.

Para ello, desarrollaremos un andlisis critico de los resultados obtenidos
del proceso, identificando aquellas hipétesis que fueron validadas asi como
también aquellas invalidadas, estableciendo las mejoras que podriamos llevar
a cabo en nuestra idea de solucién o iteraciones completas en el planteamiento
del concepto de solucién.

La evaluacién de la co-creaciony testeo de ideas tiene como objetivo determinar
los resultados de la experiencia implementada. Identificaremos lo que funciono,
lo que podria ser mejorado, posiblemente emergeran nuevas preguntas e
hipétesis, lo que nos permitird iterar en la solucion.

Fuente: Toolkit de co-creaciéon UDD, Rodrigo Gajardo (2019)



1. ;QUE FUNCIONO?

;Qué hipdtesis y dimensiones validamos o cudles nuevas emergieron?

2. ;QUE PODRIAMOS MEJORAR?

De nuestro proceso testeo co-creacion e ideacion, de nuestro trabajo en
equipo y en ‘terreno’ para la experimentacion

3. ;CUALES NUEVAS PREGUNTAS SURGEN?

Sobre el usuario
Sobre la problemadtica, necesidades y dolores
Sobre nuestros insights

4. ;CUALES NUEVAS IDEAS EMERGEN?

Nuevas dimensiones - nuevos conceptos
Redisefio de ideas

Mejoras

Cambios radicales de foco

EL VIAJE DE LA INNOVACION INTERDISCIPLINARIA
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ENERACION
DE IDEAS

02,0310,
DESARROLLO
DE CONCEPTOS
DE SOLUCION

E03/ Conceptos de solucién
90 y drivers de valor

TOOLKIT / DLAB

Un concepto de solucién es una descripcién aproximada de la tecnologia,
principios de trabajo y forma de un producto, servicio o experiencia.

Un método planteado parasu elaboracion es la desagregacion de la problemética
compleja identificada en sub-problemas y por cada sub-problema planteamos
soluciones a estos. Finalmente, el equipo selecciona una solucién por cada sub-
problema, elaborando un concepto acorde a la suma de todos estos.

Estos conceptos pueden ser apoyados mediante sketching o modelos 3d basicos

y un brief de descripcién textual que acompafie y complemente, con el fin de
tener un acercamiento y comprensién mayor del planteamiento.

Fuente: Karl Ulrich & Steven Eppinger (2013) Concept Development Process



DESAFIO / PROBLEMA COMPLEJO PLANTEADO

SUB-PROBLEMA 1

SUB-PROBLEMA 2

SUB-PROBLEMA 3

SUB-PROBLEMA 4

SUB-PROBLEMA 5

Solucién 1 a sub-problema 1

Solucién 1a sub-problema 2

Solucién 1 a sub-problema 3

Solucién 1 a sub-problema 4

Solucién 1 a sub-problema 5

Solucién 2 a sub-problema 1

Solucién 2 a sub-problema 2

Solucién 2 a sub-problema 3

Solucién 2 a sub-problema 4

Solucién 2 a sub-problema 5

Solucién 3 a sub-problema 1

Solucién 3 a sub-problema 2

Solucién 3 a sub-problema 3

Solucién 3 a sub-problema 4

Solucién 3 a sub-problema 5

Solucién 4 a sub-problema 1

Solucién 4 a sub-problema 2

Solucién 4 a sub-problema 3

Solucién 4 a sub-problema 4

Solucién 4a sub-problema 5

Solucién 5 a sub-problema 1

Solucién 5 a sub-problema 2

Solucién 5 a sub-problema 3

Solucién 5 a sub-problema 4

Solucién 5 a sub-problema 5

CONCEPTO DE SOLUCION:

EL VIAJE DE LA INNOVACION INTERDISCIPLINARIA
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ENERACION
DE IDEAS

O2XOSNIIN
TRES RETOS DE
LA INNOVACION

E03/ Conceptos de solucién
y drivers de valor

92

TOOLKIT / DLAB

Toda idea de innovacién desarrollada a partir de un enfoque centrado en las
personasy la experiencia debe responder a tres criterios de evaluacién:

« Ladeseabilidad de la idea por un segmento de mercado
« Laviabilidad econémica de la idea
- Lafactibilidad técnicay tecnolégica de la idea

A partir de estos criterios podemos generar una tabla de evaluacién de ideas

para la seleccion y priorizacién de las mismas, con un sistema de puntaje

preestablecido por cada criterio.

Fuente: IDEO



IDEAS EN COMPETENCIA
Lista ideas priorizadas

DESEABILIDAD
De las ideas por parte de
un segmento de mercado

VIABILIDAD
Econdmica de las ideas en
su implementacion

FACTIBILIDAD
Técnica y tecnoldgica de
las ideas

PUNTAJE FINAL

EL VIAJE DE LA INNOVACION INTERDISCIPLINARIA
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ENERACION
DE IDEAS

O2XOSNI25
CANVAS DE LA
PROPUESTA
DE VALOR

E03/ Conceptos de solucién
94 y drivers de valor

TOOLKIT / DLAB

La propuestadevalor(PV)esunelemento central entodo proyecto de innovacién
y los modelos de negocio. Involucra reconocer el propdsito que moviliza nuestra
soluciény la forma como se conecta con aspectos criticos del mercado, clientes

y usuarios a quienes espera llegar.

Si bien, la PV se consolida en una frase, el canvas de la Propuesta de Valor nos
ayuda a construir, conectar y dar coherencia entre lo que ofrecemos como valor
(productos/servicios, los creadores de valor y beneficios y los aliviadores de
dolor) con el mercado objetivo que hemos definido (trabajos y tareas del cliente,
alegrias y motivaciones ademas de sus dolores).

Fuente: Value proposition canvas, Strategyzer 2016



PRODUCTOYY SERVICIO

;Qué ofrecen? Describe cada
uno de los aspectos que ofrecen
en tu producto, servicio o
proceso nuevo. ;De qué se
trata? ;Qué es? ;Como es?

CREADORES DE VALOR
Y BENEFICIOS

iDe qué forma tu producto,
Servicio o proceso nuevo crea
valor para el usuario o cliente
objetivo?

ALEGRIAS Y MOTIVACIONES
DEL CLIENTE

iCudles son los beneficios y
resultados positivos que obtiene
un cliente al hacerse de tu
solucion o con alguno similar en
el mercado?

ALIVIADORES DE DOLOR
(ANALGESICOS)

iDe qué forma tu producto,
servicio trabajan con las molestias
del cliente? Conecta tu producto
o servicio con los dolores o
frustraciones del cliente.

DOLORES Y FRUSTRACIONES
DEL CLIENTE

;Cuéles son las molestias, dolores,
frustraciones del cliente antes,
durante y después de llevar a
cabo este trabajo y tareas?

TRABAJOS Y TAREAS
PENDIENTES DEL CLIENTE

;Qué tareas o acciones
(funcionales, sociales,
personales, emocionales) el
cliente o usuario necesita llevar
a cabo pero no logra realizarlas

EL VIAJE DE LA INNOVACION INTERDISCIPLINARIA
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HERRAMIENTAS Y TECNICAS
DEL VIAJE DE LA INNOVACION

Etapa exploratoria con foco en
descubrir un @mbito de trabajoy
linea de estudio en torno a un desafio
dado. Se utilizan métodos mixtos de
investigacion, siendo los enfoques
cualitativos los que soportan la pROTOTI pADo
capacidad de definir un problema,
un usuario objetivo, hallazgos e
insights profundos en torno a un
contexto o ecosistema concreto.




CONSTRUIR EN CONEXION CON LA

CONSTRUIR, EXPLORAR Y APRENDER ..

VALIDACION DE PROTOTIPOS

PROPUESTA DE VALOR

03.01.01. Conceptosy objetivos 03.02.04. Mapa de la experiencia del 03.03.07. .‘IIR’PI’»SVQ‘ara el testeo
del prototipado. usuario con la solucion. 03.03.08. Tablero d"e'"v-a.li_q_;acién

03.01.02. Plande actividades 03.02.05. One pager para el prototipado =

03.01.03. Plan de evaluacion de 03.02.06. Ficha técnica del producto

resultados seguin actividades



ENERACION
DE IDEAS

OSXOIROIN
CONCEPTOS Y
OBJETIVOS DEL
PROTOTIPADO

EO1/ Construir en relacion
98 ala propuesta de valor

TOOLKIT / DLAB

Esta herramienta permitira organizar y planificar el prototipado en el inicio de
este, estableciendo de manera clara la problemdtica que se busca resolvery los
objetivos segun resultados que se persiguen.

Esta primera planificaciéon debe definir de qué se trata la solucidn seleccionada
para prototipar, visualizarla en general y en detalle mediante dibujos u otra
técnica pertinente. Del mismo modo, se debe fundamentar el grado de
innovacién de la propuesta en funcién del problema que se resuelve y el estado
del arte actual del mercado.

Finalmente, se elaborardn prototipos de inspiracién que tangibilizaran las
primeras ideas y conceptos de solucién.

Fuente: Alexis Rozas



PROBLEMA

Contexto, problematica y
coherencia de esta al desafio u
oportunidad detectada.

OBJETIVO GENERAL PROYECTO

Resultado final que se persigue
con el proyecto.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Resultado intermedios
esperados que aportan al
objetivo general.

SOLUCION

En qué consiste la propuesta de
solucion (producto, servicio,
proceso) que se busca
desarrollar, principales
caracteristicas, atributos,
funcionalidades, etc

DESARROLLO FORMAL:
PROPUESTAS DE DISENO

Bosquejos y dibujos de las
propuestas, partes, piezas,
etapas, procesos.

GRADO DE NOVEDAD
Y DIFERENCIACION

Fundamentacion de la
innovacion de la propuesta en
relacion a soluciones actuales y
timing del mercado.

PROTOTIPOS E INSPIRACION

Prototipos de baja resolucion
que permiten visualizar y
tangiblizar ideas seleccionadas.

EL VIAJE DE LA INNOVACION INTERDISCIPLINARIA
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/(o'rorumno

OSXOIRO25
PLAN DE
ACTIVIDADES

EO01/ Construir en relacién
a la propuesta de valor

100

TOOLKIT / DLAB

El proceso de prototipado y evaluacién del mismo requiere de una planificacion
que nos permita adelantarnos y organizar los recursos necesarios para llevar a
cabo esta etapa del proceso de innovacion.

Una primera herramienta serd el plan de actividades donde se estableceran
acciones o actividades por cada objetivo especifico, asociado a un resultado
e hitos. Finalmente se definird una fecha de inicio y de término de la actividad

(dia, semana, mes).

Fuente: Marco légico, varios autores



OBJETIVO ESPECIFICO:

Ne

ACTIVIDAD

JUSTIFICACION

HITO

INICIO

TERMINO

EL VIAJE DE LA INNOVACION INTERDISCIPLINARIA
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/40101'11:51:0

03,0103,

PLAN EVALUACION
DE RESULTADOS
SEGUN
ACTIVIDADES

102 E01/ Construir en relacién

a la propuesta de valor

TOOLKIT / DLAB

El plan de evaluacion de resultados se complementa con el plan de actividades,
asociando resultados esperados segln actividades o conjunto de acciones a
llevar a cabo, ademas de determinar hitos, indicadores de evaluacién y medios

de verificacién de logro de estos resultados.

Fuente: Marco légico, varios autores



OBJETIVO ESPECIFICO:

Ne

RESULTADO ESPERADO

HITO

INDICADOR

MEDIOS DE VERIFICACION

EL VIAJE DE LA INNOVACION INTERDISCIPLINARIA

103
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@@ @2 @@ El mapa de la experiencia del usuario con la solucién se utiliza en un proceso de
°© °© °© prototipado para visualizar los puntos de contactos, tangibles e intangibles en

MAPA DE LA la experiencia que vive el usuario con la solucion planteada.

EXPERIENCIA DEL o .
Paraello, dividiremos laexperienciaen 3 etapas (antes,duranteypost)ydebemos
USUARIO CON preguntarnos qué elementos o puntos de interaccién entran en contacto con el
- usuario y/o cliente, qué acciones realizay como es su experiencia.
LA SOLUCION

104 EO02/ Construir, explorary aprender

Fuente: Felipe Gonzdlez y Diego Rodriguez

TOOLKIT / DLAB



ANTES

DURANTE

POST

ACCIONES —
DEL USUARIO

PRODUCTO / SERVICIO

CANALES / l
PUNTOS DE
CONTACTO

Canal 1

Canal 2

Canal 3

Canal 4

iQué elementos o puntos de interaccion entran en contacto con el usuario y/o cliente? Disefie el punto de contacto y la experiencia que vive el usuario. ;Qué hace? ;Como es la experiencia?

EL VIAJE DE LA INNOVACION INTERDISCIPLINARIA
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/(o'rorumno

0302,05,
ONE PAGER PARA
EL PROTOTIPADO

EO02/ Construir, explorary aprender

106

TOOLKIT / DLAB

La herramienta del One-pager es unrecurso que nos permite sintetizar un tema,
conocimiento o proyecto (o fase de este) abordado, en una visualizacion de
‘una sola pagina’. Esta visualizacién nos permite obtener un resumen adecuado
del proceso llevado a cabo por el equipo de innovacién, asi como también,
otorgarles a los estudiantes un recorrido de su aprendizaje con el fin de definir
y tomar decisiones respecto de los conocimientos obtenidos y establecer los
hallazgos mas relevantes.

En el caso de la etapa de prototipado, esta herramienta ayudara a evaluar hitos
de cierre de propuestas.

Cabe mencionar que la visualizacién que se expone de la herramienta debe

tratarse como la estructura del mismo para luego disefiar la informacién con
herramientas visuales de comunicacion (ej: infografia).

Fuente: Felipe Gonzdlez y Diego Rodriguez



ONE PAGER

PERFIL DEL USUARIO PROBLEMAY CONTEXTO DATOS DE RESPALDO
DOLORES ANALGESICOS PROPUESTA DE VALOR
1. 1. 1.

2. 2. 2.

3. 3. 3.

PROTOTIPO 1 PROTOTIPO 2 PROTOTIPO 3

(Producto - servicio)

(Producto - servicio)

(Producto - servicio)

DESCRIPCION

(Fotos y/o gréficas y/o modelos y
atributos mds importantes)

DESCRIPCION

(Fotos y/o gréficas y/o modelos y
atributos mas importantes)

DESCRIPCION

(Fotos y/o gréficas y/o modelos y
atributos mds importantes)

EL VIAJE DE LA INNOVACION INTERDISCIPLINARIA
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La ficha técnica del producto es un entregable final de un prototipo que ha
030206, -
pasado por todas sus etapas de validacién.

FICHA TECNICA
DEL PRODUCTO

En esta visualizacién se describird el producto, sus caracteristicas
técnicas, planimetria e instrucciones de uso ademds del detalle de

materialidad y packaging.
EO02/ Construir, explorary aprender
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Fuente: Alexis Rozas
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NOMBRE Y DESCRIPCION

Nombre

Bajada del producto
Descripcion del producto
llustracion del producto

CARACTERISTICAS TECNICAS

Dimensiones - peso
Caract. generales
Dimensiones packaging
Contenido en el packaging

INSTRUCCIONES DE USO

PLANIMETRIA DEL OBJETO

Vistas ortogonales
Dimensiones en plano

ESPECIFICACIONES OBJETO

Partes y piezas
Materiales y detalle técnico

DETALLE PACKAGING

Planimetria packaging impreso
Indicaciones armado

EL VIAJE DE LA INNOVACION INTERDISCIPLINARIA
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El indicador clave de desempefio o rendimiento mide el nivel de desempefo de
03,0307 . .
un proceso de validacién del prototipo.

KPI'S PARA
EL TESTEO

El valor de este indicador esta relacionado a un objetivo fijado previamente que
se suele expresar en un valor porcentual.

E03/ Validacion de prototipos Los KPI son medibles por tanto deben ser utilizados para evaluar el desempefio
de un aspecto o hipotesis del prototipo que puede ser testeado mediante una
férmula especificada. Estos indicadores pueden medirse durante lapsos de tiempo

110
previamente definidos y deben estar asociados a unidades de medidas especificas.

Fuente: Alexis Rozas
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HIPOTESIS

Afirmacion y supuesto en
torno a una soluciéon en
particular del problema (o
soluciones a
subproblemas)

OBJETIVO DE
LA EVALUACION

KPI

Indicador clave de
rendimiento o validacion
del criterio a evaluar

UNIDAD DE MEDIDA

Tipo de medicién que se
utilizard para evaluar el
KPI

METRICA DE EXITO

Resultado de la medicién
que se considerard como
hipétesis validada

EL VIAJE DE LA INNOVACION INTERDISCIPLINARIA
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03,033,018,
TABLERO DE
VALIDACION

Los procesos de testeo e iteracion de prototipos requieren de un ejercicio
sistematico de planificacién, experimentacién y aprendizaje.

El tablero de validacién nos permite definir y transparentar nuestros supuestos

e hipétesis, elaborando experimentos con criterios (cuantitativos y cualitativos)

claros de evaluacion. Los resultados de los experimentos deberian dar paso a

E03/ Validacion de prototipos una evaluacién y toma de decisiones seguin los aprendizajes obtenidos.

112

Fuente: Felipe Gonzdlez y Diego Rodriguez
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HIPOTESIS

Afirmaciones que
tenemos que validar.

EXPERIMENTOS
Establece los

experimentos a realizar
para validar las hipotesis

iQué?
iCon quiénes?
iDénde? ;Como?

CRITERIOS DE EXITO
Y FRACASO

Establece los criterios con
los cuales se evaluaran los
experimentos y sus
resultados

RESULTADOS

Anota y registra los
resultados obtenidos en
la experimentacio.
Positivos y negativos,
cualitativos y
cuantitativos

APRENDIZAJES

Analiza los resultados y
establece nuevos
hallazgos, decisiones
para iterar en nuevas
ideas y prototipos.

EL VIAJE DE LA INNOVACION INTERDISCIPLINARIA
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HERRAMIENTAS Y TECNICAS
DEL VIAJE DE LA INNOVACION

Etapa de exploracién y consolidacién
de un modelo y escenario de negocio
en mercados especificos. Involucra el .
levantamiento de hipdtesis de mercado I M pLE M E NTACION
y supuestos del negocio, estableciendo A
flujos financieros y modelos de
traccionamiento de clientes.



MERCADO

MODELO DE NEGOCIO

e ANALISIS Y EVALUACION DEL NEGOCIO

04.01.01. Leancanvas.
04.01.02. Scenario canvas.

04.01.03. Product-market fit.
04.01.04. Customer job map.

04.01.05. Jobs to be done.

04.02.06. Business model canvas.
04.02.07. Testcard.

O4.6§L08,______Pricing canvas
04.03.09. Flijode caja
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©4L 01,
LEAN CANVAS

EO1/ Mercado
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Lean canvas es una adaptacién del canvas del modelo de negocio, con el
objetivo de ser utilizado en las etapas tempranas de un emprendimiento, donde
muchos elementos del modelo de negocio aln deben ser desarrollados para
pasar a esa etapa. Por esta razoén, en este canvas se realizardn definiciones
clave para construir una proposicién tnica de valor dirigido a un segmento de
clientes que parte desde sus adoptadores tempranos.

Para ello, se definirdn los principales problemas a resolver, identificando

alternativas actuales que lo resuelven, conectando esto con 3 ideas de solucién
principalesy las actividades que se llevaran a cabo para medir hipotesis.

Fuente: Running Lean, Alex Maurya, 2012



PROBLEMA
3 problemas principales

ALTERNATIVAS
EXISTENTES

Lista como estos
problemas son resueltos
por otros actores del
mercado

SOLUCION
3 soluciones principales

METRICAS CLAVE

Actividades clave que
medimos

PROPOSICION UNICA
DE VALOR

Mensaje Unico, claroy
convincente que indica
por qué se es diferente y
vale la pena comprar

VENTAJA ESPECIAL

Dificil de copiar o
adquirir

CANALES
El camino al cliente

SEGMENTO DE CLIENTES
Cliente objetivo

ADOPTADORES
TEMPRANOS

Lista las caracteristicas
de tus consumidores
ideales

ESTRUCTURA DE COSTOS

Lista tus costos fijos y variables

Costo de adquisicion de clientes

Costos de distribucion
Plataforma

Personas

Etc

FUENTES DE INGRESOS

Lista tus fuentes de ingresos
Modelo de ingresos
Mérgenes brutos

EL VIAJE DE LA INNOVACION INTERDISCIPLINARIA
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040,02,
SCENARIO
CANVAS

EO1/ Mercado
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La herramienta ‘Scenario Canvas’ permite desarrollar soluciones mediante
la comprension del escenario de mercado del cliente, tecnologias vy

aplicaciones existentes.

Para ello es necesario definir tu cliente y lo que busca conseguir (objetivo),
determinar escenarios o espacios donde tu cliente estard en determinados
momentos (eventos), establece cudles actividades realiza el cliente en estos
escenarios (acciones) y define soluciones (productos) necesarias que ofrece

resolver sus problemas o necesidades.

Fuente: Knowledge.li 2013



Contexto

OBJETIVO

EVENTOS

CLIENTE

ACCIONES

PRODUCTO

EL VIAJE DE LA INNOVACION INTERDISCIPLINARIA

119



/KPLEM}:NTAcI()N

©41,01.08,
PRODUCT-
MARKET FIT

EO1/ Mercado
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El ‘encaje’ del producto (solucién) con el mercado es un hito importante
en el ciclo de vida del producto desarrollado en un proyecto de innovacion,
conectando los elementos entre el valor generado y el valor capturado.

Estoimplicaestarenunbuenmercadoconunproductoque satisface ese mercado,
por lo cual, de nada servird tener un excelente producto si el mercado no estd
preparado para este o el contexto no es el mas idoneo. Por lo tanto, el ‘encaje’
debe estar en la interseccién entre lo Deseable por un mercado o segmento de
usuarios, lo Viable comercialmente y lo Factible técnicay tecnolégicamente.

Fuente: Gerard Shiva, Lean Product Management, 2019



1. CLIENTE OBJETIVO

3. PROPOSICION DE VALOR

4. CONJUNTO DE CARACTERISTICAS

2. NECESIDADES DESATENDIDAS

5. EXPERIENCIA DEL USUARIO (UX)

EL VIAJE DE LA INNOVACION INTERDISCIPLINARIA
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©41,01.04%
CUSTOMER
JOB MAP

EO1/ Mercado
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El Customer Job Map se basa en que los clientes ‘contratan’ productos para
realizar un ‘trabajo que debia ser hecho’ (job to be done). Por esta razén, para
disefar productos que sean exitosos en el mercado, es necesario entender cual

es el ‘trabajo’ que surge y que el cliente necesita resolver.

Para mapear el ‘trabajo del cliente’ necesitamos entender qué es lo que el
cliente necesita resolver, no como lo estd haciendo. Esto involucra validar las
preguntas realizaremos para mapear, definiendo estos ‘trabajos’ en la pre-

ejecucion, la ejecucién y la post-ejecucion.

Fuente: Strategyn, Inc. 2009



DEFINE UBICA PREPARA CONFIRMA
- Planifica - Reline - Configura - Valida

- Selecciona - Accede - Organiza - Prioriza

- Determina - Recupera - Examina - Decide
CONCLUYE MODIFICA MONITORIZA EJECUTA

- Almacena - Actualiza - Verifica - Realiza

- Finaliza - Ajusta - Hace seguimiento - Gestiona

- Cierra - Mantiene - Chequea - Administra

EL VIAJE DE LA INNOVACION INTERDISCIPLINARIA
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04,0108,
JOBS TO BE DONE

EO1/ Mercado
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Como un enfoque alternativo al andlisis de valor de las propuestas de solucién
en un proyecto de innovacién, ‘Jobs to be done’ busca profundizar en el uso que
el cliente pretende realizar del producto o servicio que estd dispuesto a adquirir,
comprendiendo el valor que proporciona su utilizacion. Este concepto de las tareas
o trabajos del cliente, entiende que estos tienen ‘tareas’ que emergen de manera
regulary que necesitan satisfacer. Al identificar una tarea que deben llevar a cabo,
ellos buscan un producto o servicio que pueda ayudarlos a llevarla a cabo.

En este esquema hay dos tipos diferentes de Jobs to be done: (1) Trabajos
principales, que son tareas que los clientes deben realizar; y (2) Trabajos
relacionados que ellos quieren realizar junto a los principales (antes, durante o
después). En cada uno de estos tipos de trabajos hay aspectos funcionales de las
tareas (requisitos prdcticos y objetivos del cliente) y aspectos emocionales de
las tareas (requisitos subjetivos, relacionados a sus emociones y percepciones).
Estos dltimos aspectos tienen una dimensién personal (cémo el cliente se
siente acerca de la solucién) y dimension social (coémo el cliente cree que es
percibido por los demds, mientras usa o recibe la solucién).

Fuente: Knowgarden, 2013



PROPUESTA DE VALOR

NECESIDADES

RESULTADOS

Producto y /o Servicio

JOBS TO BE DONE

Trabajos principales

Aspectos funcionales

Dimension social

-

Aspectos emocionales

J Dimensién personal

Trabajos relacionados

Aspectos funcionales

Dimension social

Aspectos emocionales

J Dimensién personal

PROVEEDOR

CLIENTE

EL VIAJE DE LA INNOVACION INTERDISCIPLINARIA
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©4L,02.06,
BUSINESS
MODEL CANVAS

E02/ Modelo de negocio

126
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Un modelo de negocio es la descripcion légica y estructurada acerca de coémo
una organizacién crea, entrega y captura valor en un contexto de mercado.

El canvas del modelo de negocio (business model canvas) es una herramienta
para el andlisis, disefio e innovacion de modelos de negocios en procesos
estratégicos, creativos y colaborativos junto al equipo de innovacién,
estructurando este en 9 bloques a desarrollar: (1) Propuesta de valor; (2)
Segmentos de clientes; (3) Fuente de ingresos; (4) Relacion con clientes; (5)
Canales; (6) Actividades clave; (7) Recursos clave; (8) Red de aliados o socios
clave y (9) Estructura de costos.

Este modelo dibujado en el canvas debe ser tratado como un prototipo del
proyecto innovacion, elaborando procesos de experimentacion, testeo,
evaluacién e iteracién del mismo, con diversos actores relevantes del
ecosistema establecido.

Fuente: Business Model Generation, Osterwalder & Pigneur, 2009



RED DE ALIADOS

ACTIVIDADES CLAVE

RECURSOS CLAVE

PROPUESTA DE VALOR

RELACION CON CLIENTES

CANALES

SEGMENTOS
DE CLIENTES

ESTRUCTURA DE COSTOS

FUENTES DE INGRESOS

EL VIAJE DE LA INNOVACION INTERDISCIPLINARIA
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0©4.,02:0%»
TEST CARD

E02/ Modelo de negocio
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La validacion es un dindmica transversal a todos los procesos del proyecto de
innovacién que nos permite orientarnos a una forma de trabajo Lean. En el caso
delasideasy prototipos comerciales (modelos de negocios, modelos de ingresos,
propuesta de valor, etc) serd necesaria la planificacién y sistematizacion de los
testeos y validaciones, utilizando tarjetas de testeo que organice la dindmica
segun la hipétesis que queremos evaluar, el tipo de testeo que utilizaremos, las
métricas con las cuales mediremosy el o los criterios de éxito que utilizaremos
para validary avanzar o invalidar e iterar.

Cada testeo debe ser asignado a un miembro o miembros del equipo,
estableciendo duracién y fecha de cierre.

Fuente: Strategyzer 2015



Nombre del test: Asignado a:
Fecha de cierre: Duracion:
1. HIPOTESIS 3. METRICAS

Nosotros pensamos que...

Lo mediremos de la siguiente forma...

2.TESTEO

Para verificar esto, nosotros haremos...

4. CRITERIO DE EXITO O FRACASO
La hipdtesis serd validada si...

EL VIAJE DE LA INNOVACION INTERDISCIPLINARIA
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©4.,03.08,
PRICING CANVAS

E03/ Analisis y evaluacion del negocio
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Los mecanismos de fijacion de precios son una de las tacticas mas poderosas
para transformar un buen producto en un buen negocio. La rentabilidad, el ingreso
promedio por comprador, la adquisicién de compradores y la retencion de clientes,
son métricas impulsadas por el precio. Identificando los impulsores correctos
de adopcién, monitorizacién y crecimiento, lograremos cambios relevantes en
nuestro modelo de negocio.

Pricing Canvas es una herramienta que permite disefiar y planificar experimentos
y guiar el desarrollo de drivers de crecimiento especifico en torno al precio. Este
consta de 10 secciones, representando componentes estructurales de tu negocio,
producto y mercado. Cada seccién nos ayudard a disefiar nuestro mecanismo de
fijacion de preciosy planes de monetizacion, usando los principios de la estrategia,
competitividad y valor basado en los precios.

Fuente: Pricing Innovations, 2015



ESTRATEGIA DE
PRODUCTOYY PRICING

Determina tu estrategia clave de crecimiento:
adquisicion, monetizacion, rentabilidad y/o
participacién del mercado. Define cémo tu nueva
oferta ayudaré aimpulsar la estrategia de
crecimiento en cada uno de los segmentos clave.
Identifica el proceso de fijacién de precios que
mejor se adapta al ciclo de vida de tu oferta.

ESTRUCTURA DEL
PRODUCTO

Traduce las caracteristicas y atributos del
producto en declaraciones de beneficios para
cada tipo de usuario y comprador

PERFIL DE VALOR
COMPETITIVO

Mapea los drivers de valor actual y competitivo.
Determina la bases de la competencia y sus
diferenciadores.

ESTRUCTURA
DE LA OFERTA

Conoce a tus compradores y sus procesos de
compra. C6mo los diferentes tipos de
compradores requieren, adquieren, utilizan y se
benefician de tu oferta de manera diferente.
Prueba y evalua los efectos financieros de de
mobilizar a tus clientes entre diferentes niveles
de productos y servicios.

ESTRUCTURA DE PRECIO

Investiga las métricas, unidades y cantidades de
adquisicion. Define estrategias de simulacién
del proceso de compra, disefia experimentos.

METRICA DE VALOR

Determina cémo los beneficios clave son
medidos y llevados a cabo hoy. Decide sobre las
unidades e intervales de compra y qué
mantiene comprando al cliente.

METRICAS Y
VALIDACIONES

Identifica las métricas clave de fijacion de
precios y decide como harés un seguimiento de
la rentabilidad, los ingresos promedio, el valor a
lo largo del ciclo de vida del cliente y retencién
del mismo. Selecciona un proceso de validacién
apropiado para el ciclo de vida del producto y el
conjunto de datos generado. Determina los
hitos para revisar y cambiar tus precios.

ESTRUCTURA DE COSTOS

Siya tienes una base de clientes, determina los clientes mas rentables y
construye un mapa de afinindad en tu base de prospectos. Itemiza, en
detalle, los impulsores de tus costos variables y fijos. Enfécate en construir
productos y servicios que impulsen la disposicién a pagar més rapido sin
exceso de tecnologfa.

SOCIOS Y ECOSISTEMAS

Enumera tus actividades secundarias. Califica y clasifica tus socios en términos
de suimpacto en sus objetivos de rentabilidad y crecimiento. Determina
c6mo las estructuras de asociacién impactan en tu estructura de oferta,
estructura de costos y plan de comercializacién.

PLAN DE COMERCIALIZACION

Determina las normas de tu espacio de pruebas, campafias e incentivos (modelos,
métricas y planes). Piensa en introducir paquetes de productos/servicios que sean
aplicables a tu oferta para impulsar la rentabilidad. Considea la vida til del cliente
y también tu roadmap futuro.

EL VIAJE DE LA INNOVACION INTERDISCIPLINARIA
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El flujo de caja es el diagndstico de la situaciéon financiera de la empresa. Sirve
©4.,03.09, . . ,
para ordenar los ingresos y egresos que tiene o tendra la empresa durante durante

FLUJO DE CAJA un periodo determinado (anual por lo general) y permite tomar decisiones mas

acertadas, anticipando problemas.
E03/ Analisis y evaluacion del negocio

Para poder desarrollarlo es importante tener toda la informacién sobre costos

(egresos) e ingresos (estimados), lo mas exacta posible y realizar este ejercicio de

una manera realista.

132

Evaluaremos el flujo de caja segun:
Necesidades financieras maximas: jscuanto es el maximo que necesitan?
sdurante cuanto tiempo?
Flujo de caja positivo: sen cuanto tiempo el flujo de caja va a ser positivo?
Punto de equilibrio efectivo: scudndo alcanza la empresa el punto de equilibrio?
(es decir, el punto donde ha dejado de tener pérdidas)

*Cabe mencionar que esta herramienta debe trabajarse en una hoja de cdlculo

junto con las formulas necesarias.

Fuente: Varios autores
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ANO

ENERO

FEBRERO

MARZO

ABRIL

MAYO

JUNIO

JuLio

AGOSTO |SEPTIEMBRE| OCTUBRE |NOVIEMBRE| DICIEMBRE | TOTAL

Ingresos por venta

Otros ingresos (ej: arriendo oficina)

SUBTOTAL INGRESOS

LV.A

TOTAL INGRESOS

EGRESOS

Compra Productos

Producto 1

Producto 2

Producto n

TOTAL COMPRA PRODUCTOS

Sueldos (brutos)

RRHH 1

RRHH 2

RRHH n

TOTAL SUELDOS

Otros gastos fijos

Arriendo oficina

Gastos oficina

Arriendo bodegas

Patentes

Transporte

Comision Transbank

Servicios web

TOTAL OTROS GASTOS

TOTAL EGRESOS

FLUJO DE CAJA (Total ingresos - Total egresos)

FLUJO DE CAJA ACUMULADO

(Flujo caja mes actual + acumulado mes anterior)

EL VIAJE DE LA INNOVACION INTERDISCIPLINARIA
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