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Resumen

Generalmente la innovacion se asocia a procesos tecnoldgicos y a productos disruptivos
ejecutados y llevados a la realidad, con la intencion de incrementar la productividad y las ventas;
también, se asocia con elementos que han cambiado la manera de interactuar del usuario con un
producto o un servicio que ha sido lanzado al mercado. Ahora bien, la veracidad de la innovacién
no solo va ligada a estos conceptos, en la academia esta asociado con la ruptura de paradigmas, el
fomento de procesos transformadores, mejoras continuas del conocimiento y maneras de hacer las
cosas, empleando recursos y creatividad para dar con nuevas ideas y soluciones, en donde la
adquisicion de este conocimiento sirvan a la sociedad para lograr una evolucion en la vida diaria
y su entorno expresados en metodologias, investigaciones y productos de alto impacto social.

Y es por esto que la necesidad de mejorar los mecanismos para la comprension y aplicacion
de la innovacién se ha convertido en un elemento popular e importante en la actualidad,
observando la necesidades sociales y econdmicas de los paises y ciudades para innovar desde la
academia.

En este proyecto se propone desarrollar un kit de herramientas para estudiantes del
programa académico de disefio industrial del Instituto Tecnolégico Metropolitano, mediante el

cual, pueda aplicar y reforzar parametros de innovacién al disefio de productos.

Palabras claves: Estrategia didactica, Innovacién, Disefio industrial, Educacién superior.



Abstract

Innovation is generally associated with technological processes and disruptive products
executed and brought to reality, with the intention of increasing productivity and sales; it is also
associated with elements that have changed the way the user interacts with a product or service
that has been launched to the market. Now, the veracity of innovation is not only linked to these
concepts, in academia it is associated with the breaking of paradigms, the promotion of
transformative processes, continuous improvement of knowledge and ways of doing things, using
resources and creativity to come up with new ideas and solutions, where the acquisition of this
knowledge serves society to achieve an evolution in daily life and its environment expressed in
methodologies, research and products of high social impact.

And that is why the need to improve the mechanisms for understanding and applying
innovation has become a popular and important element today, observing the social and economic
needs of countries and cities to innovate from the academy.

In this project we propose to develop a toolkit for students of the industrial design academic
program of the Instituto Tecnolégico Metropolitano, through which they can apply and reinforce

innovation parameters to product design.

Keywords: Didactic strategy, Innovation, Industrial design, Higher education
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Capitulo 1. Planteamiento del problema

Los procesos de innovacion en los paises actualmente se miden bajo los niveles de
originalidad o novedad que tienen los productos patentables, en los cuales, Colombia en
comparacion a paises latinoamericanos ocupa el sexo lugar y el nimero 67 de 129 paises en el
indice global de innovacion realizado en el afio 2019 por la Organizacién Mundial de la Propiedad
Intelectual (OMPI).

El indice global de innovacidn se calcula a partir del promedio de dos subindices, los cuales
se encuentran construidos sobre siete pilares que describen con mas detalle la estructura conceptual
de la innovacion.

e Elsubindice de recursos para la innovacion evalla cada punto de la economia nacional que
abarca las actividades innovadoras. Este agrupa cinco pilares: 1) instituciones, 2) capital
humano e investigacion, 3) infraestructura, 4) sofisticacion de los mercados y 5)
sofisticacion empresarial.

El subindice de resultados refleja los datos reales de las derivaciones obtenidas de la
innovacion, este se divide en dos pilares: 6) produccion de conocimiento y tecnologia y 7)
produccion creativa. En donde los pilares evaluados con menor rendimiento del pais fueron las
instituciones, la produccion de conocimiento y tecnologia, capital humano e investigacion y
produccién creativa (Portafolio, 2019), dando cuenta de una deficiencia evidente en la academia y
sus resultados.

Frente a lo antes mencionado, las universidades constantemente buscan repensar y
replantear su papel en la construccion de conocimientos que actie como motor para impulsar el

desarrollo del pais, desde diferentes perspectivas y en una institucion pablica como el Instituto
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Tecnoldgico Metropolitano (en este proyecto se abordara como ITM), enmarcada en el plan de
desarrollo ITM A Otro Nivel que basicamente busca fortalecer y potenciar con estrategias la
innovacion, y ponerla a disposicion en el aumento de la productividad y abordar los principales
desafios urbanos.

Ademas, se pudo evidenciar en algunos estudiantes de la carrea de disefio industrial
dificultad en la apropiacién del concepto de innovacidn y sus parametros, especialmente aplicados
en el disefio de productos, experiencias o servicios, esto se evidencié desde un ejercicio de
entrevista que se realizd6 mediante la plataforma Microsoft Teams, al interior de la entrevista los
estudiantes expresaron también la necesidad de tener herramientas que les facilite su comprension
para tener un mejor dominio de esta, y la falta recursos y estrategias por parte de los docentes para
la ensefianza y aplicacion de conceptos de innovacion a los proyectos académicos que ellos
desarrollan. (Ver en anexo A).

Al observar que no se tiene bases solidas en la conceptualizacion del tema de innovacion
se hace dificil que los estudiantes propongan, desarrollen y ejecuten proyectos de caracter
innovativos.

Se pone en relieve entonces, la necesidad de precisar y reforzar los limites del concepto y
parametros de innovacion en los estudiantes adscritos a programas de disefio industrial, partiendo
de la premisa, de que el desarrollo de la universidad coincide con el conocimiento generado, y este
conocimiento a su vez es la base para proponer soluciones innovadoras a los diversos problemas

que plantea la sociedad. (Reyes, Castilla, & Téllez, 2021)


Anexos/Anexo%20A.%20Entrevistas.zip
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Justificacion

Generalmente la innovacion se asocia a procesos tecnologicos y a productos disruptivos
ejecutados y llevados a la realidad, con la intencién de incrementar la productividad y las ventas;
también, se asocia con elementos que han cambiado la manera de interactuar del usuario con un
producto o un servicio que ha sido lanzado al mercado. Ahora bien, la veracidad de la innovacion
no solo va ligada a estos conceptos, en la academia esta asociado con la ruptura de paradigmas, el
fomento de procesos transformadores, mejoras continuas del conocimiento y maneras de hacer las
cosas, empleando recursos y creatividad para dar con nuevas ideas y soluciones, en donde la
adquisicion de este conocimiento sirvan a la sociedad para lograr una evolucion en la vida diaria
y su entorno expresados en metodologias, investigaciones y productos de alto impacto social.

Ahora bien, segin Oppenheimer (2014), lo que hace que algunos paises sean mas
innovadores que otros son multiples factores como una educacién de calidad, inversion en
investigacion empresarial y académico, la creacion de centros de estudios globalizados, y la
interaccione entre las empresas y las universidades.

Considerando la cita anterior, es deducible que un pais que posee insuficiencias en los
factores antes mencionados se le dificultara la construccién de sociedades y culturas innovadoras,
y como ejemplo de ello, en Colombia, la innovacion en la academia muestra una debilidad
inquietante en sus resultados, lo cual puede ser consecuencia del nimio cambio en aspectos
tecnoldgicos y de la inversién en la gestion del conocimiento e innovacion del pais. Segun los
datos del Departamento Nacional de Planeacién levantados en el 2019, en Colombia se invierte
solamente un 0,67% en ciencia tecnologia e innovacion, mientras que el promedio a nivel

latinoamericano apenas alcanza a un 1%. (Rolén, 2019)
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Teniendo en cuenta lo anterior, Colombia ha ido decayendo en la clasificacion global de
los paises mas innovadores, debido a la carencia tanto en la produccién creativa como en la de
nuevo conocimiento, esto debido a que los procesos de innovacion se miden segun la cantidad de
patentes y los niveles de novedad que poseen estos productos.

Es posible plantear que la falta de reciprocidad y cohesion entre las fuentes de recursos, de
conocimiento y el estado hace mas vasto el problema, algo similar se plantea Caird (1992), en su
estudio, el cual respalda la necesidad de una mayor colaboracion entre empresas, universidades y
gobierno para obtener un aumento en practicas que permitan desarrollos innovadores.

La necesidad de mejorar los mecanismos para la comprensiony aplicacion de la innovacion
se ha convertido en un elemento popular e importante en la actualidad, observando la necesidades
sociales y econdmicas de los paises y ciudades para innovar desde la academia.

No obstante, dentro de las estrategias que implementa el ITM en su plan de desarrollo se
encuentra la linea estratégica 1, la cual trata sobre educacion transformativa que busca consolidar
un modelo educativo a través de procesos de ensefianza y aprendizajes actuales que permitan
asumir los desafios econdmicos, sociales y culturales del entorno, en el marco de las nuevas
tecnologias y el desarrollo sostenible.

Esta linea estratégica se manifiesta dentro del objetivo de desarrollo sostenible nimero 4:
Educacion de calidad dictado por la ONU, bajo el proyecto de “formacion y calidad educativa
basada en tecnologia, innovacion y conocimiento” con la intencion de fortalecer el campus virtual
ITM.

Ahora bien, en el Departamento de Disefio del ITM actualmente no existen herramientas

didacticas que permitan trabajar metodologias de innovacién para el desarrollo de productos



14

académicos, situacion que no les permite a los estudiantes entrenar e integrar la creatividad,
potenciar las practicas y resultados académicos a la obtencidn de innovaciones que permitan la
construccién de productos viables, aplicables y disruptivos.

Proyectos como este tendrian la posibilidad de aplicarse como un producto del centro de
contenidos digitales y analogos para el desarrollo curricular y el fortalecimiento de la gestion
institucional en entornos virtuales. (Institucion universitaria ITM, 2020)

Para este proyecto, se propone construir un set de herramientas didacticas para la aplicacion
de pardmetros de innovacion, con énfasis en el entorno académico de la ciudad de Medellin y de
forma mas especifica en el area del conocimiento del disefio industrial. En el cual se tiene como
objetivo hacer una recopilacién de concepto, métodos y técnicas relevantes para la aplicacion
proyectual de parametros de la innovacion en el entorno acadéemico del disefio. Ademas, se busca
que sirva como instrumento didactico para la implementacion de componentes, caracteristicas,
conceptos y factores de innovacién que permitan el desarrollo de proyectos con altos niveles de
impacto social, tendencia y novedad tecnoldgica, facilidad de absorcion comercial y exploracién
de nuevos horizontes tecnoldgicos aplicables a productos académicos y experimentales de la
carrera de disefio industrial.

Para el proceso de aplicacion del parametro de innovacién aplicado a los proyectos de
disefio industrial, se requiere apuntar a tres frentes:

- Formacion en conceptos de innovacién, parametros de aplicacion para el disefio
industrial y de producto desde la metodologia proyectual.
- Formacion en conceptos de lectura de contexto, andlisis de tendencias globales y

modelos de transferencia.
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- Desarrollo de productos sobre sistemas proyectuales basados en la innovacion y
sistemas de parametrizacion que sustenten la trasferencia tecnoldgica, la vigilancia
tecnoldgica y la validacion sobre estudios de tendencia y andlisis de usuarios.

Se busca que con esta herramienta el estudiante pueda aplicar conceptos de innovacién al
disefio de producto, experiencia o servicio.

Finalmente, la academia como medio por el cual la sociedad promueve su desarrollo y
donde se hace frente a la evolucidn y satisfaccion de las necesidades que yacen en esta misma. La
evaluacion e implementacion de parametros de innovacion para el desarrollo de productos, en
donde se facilite la comprension y aspectos relevantes entorno a la innovacion, puede proporcionar
mejores practicas para el desarrollo de nuevo conocimiento, una vision mas global en la

identificacion y solucion de problemas con alto impacto y diferenciacion.

Objetivo general
Disefiar una estrategia didactica para la aplicacion de elementos de innovacién a los
productos de la carrera de disefio industrial aplicables a la metodologia proyectual.
Objetivos especificos
e Recopilar antecedentes e informacion sobre conceptos de innovacién y algunos
métodos aplicados en el disefio industrial.
e Desarrollar una segmentacion de técnicas aplicadas a la innovacion y uso de métodos

aplicados a la metodologia proyectual.
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e Proponer un conjunto de herramientas didacticas y su guia de trabajo, basada en el
analisis de la informacién recopilada, que permita poner en préactica el concepto y

parametros de la innovacion.

Capitulo 2. Marco tedrico

Antecedentes

La construccidn de los antecedentes esta vinculado a la recopilacidn de conceptos, métodos
y técnicas que se han realizado para la aplicacion proyectual de parametros de la innovacion en el
disefio. Para el desarrollo de este trabajo, se investigd en fuentes relacionadas al tema en estudio.

En (Castillo, Alvarez, & Cabana, 2014) en su articulo “Design thinking: como guiar a
estudiantes, emprendedores y empresarios en su aplicacion”, se da cuenta de como las empresas
realizan grandes inversiones en recursos de innovacién y desarrollo para la mejora de estos
componentes en sus productos, no obstante, los resultados obtenidos por las empresas no son los
esperados, al implementar procesos analiticos y de redisefio de productos solo se mejoran procesos
actuales y no los de innovacién. El objetivo de este estudio es describir la metodologia y
herramientas a utilizar para la comprensién del Design thinking y como su aplicacion puede
fomentar factores de innovacion centrados en los usuarios de las empresas de Chile. Para esto se
evaluaron diversas herramientas y conceptos que pueden ser utilizadas por estas, posteriormente
se clasificaron las etapas del proceso y se hizo una descripcion de estas.

Ahora bien, (Alapizco & Vasquez, 2020), exponen como la globalizacion ha generado que
el consumidor tenga acceso a tanto productos como estén a su alcance, haciendo que resalten los

de mayor calidad, precios y niveles de innovacién, obligando asi a las empresas a evolucionar sus
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sistemas de creacion de productos para poder ser competentes en el mercado. Es por esto que los
autores en su trabajo “las metodologias de innovacion para el desarrollo de nuevos productos: un
enfoque al consumidor” muestran las relaciones que tiene metodologias de innovacién como
Design Thinking, Lean Start Up y Agile para el desarrollo de producto en donde se muestra que su
comun denominador es trabajar en cocreacion y participacion del usuario final en el desarrollo del
producto. Ademas, se pudo demostrar que con intervencion de los usuarios en las diferentes
metodologias de innovacion, les proporcion6 un mayor dinamismo y resultados efectivos al
momento de lanzar el producto al mercado.

Adicionalmente, es importante lo que mencionan (Hsiao & Chou, 2004) en el desarrollo

>

de su trabajo “A creativity-based design process for innovative product design” en el cual,
exponen que en el entorno actual de los productos estos se encuentran sujetos a una alta
competitividad y a ciclos de vida corto, en donde no solo es clave el disefio de productos que pueda
satisfacer la calidad y la agilidad en la produccion, si no que estos deben comprender valores
innovadores, y es aqui donde los autores proponen un método de disefio basado en las capacidades
naturales de los seres humanos, ademas, de procesos de disefio fundados en técnicas de creatividad
que incorporan algunas metodologias de disefio sistematico con una herramienta de creatividad
desarrollada. Como resultado obtuvieron un método de creatividad Ilamado “Sensuous
Association Method ” (SAM), que pudo ser empleado para mejorar el potencial de los disefiadores
en la produccién de ideas innovadoras.

Mientras tanto, como lo indica (Xiuzi Ye, 2008), al disefiador de productos cada vez se le

exige mas en el desarrollo de productos con un alto componente de innovacién y calidad y en su

proyecto “Reverse innovative design — an integrated product design methodology” proponen una
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metodologia llamada “Reverse Innovative Design (RID)” que busca facilitar el disefio y la
reutilizacion del conocimiento al aprovechar las aplicaciones del disefio digital 3D mediante la
construccién de modelos solidos que permiten dar cuenta de caracteristicas para la modificacion e
interaccion del disefio, permitiendo un analisis posterior y desarrollo de prototipos rapidos.

Con respecto a la informacion que proporciona el usuario, adquisidor de productos y
servicios (Cantamessa, 2016) en su trabajo “Design for innovation — A methodology to engineer
the innovationdiffusion into the development process” 10S autores propusieron un modelo que
representa en un analisis del comportamiento del usuario, situaciones de uso posterior a la
adquisicion de un producto y las influencias entre los factores involucrados en la difusion de la
innovacion. Tomaron como referente modelos de redes de influencia social y Modelos de analisis
(MASAM) en donde se buscaba evaluar las influencias que tienen los usuarios en la toma de
decisiones a la hora de adquirir un producto y brindar apoyo en la concepcion de dar soluciones
novedosas con mayores probabilidades de convertir el producto en un hecho de innovacion.

Ahora bien, se ha puntualizado en metodologias y técnicas que atacan especificamente una
necesidad o parametros para alcanzar la innovacion, otros autores optan implementar procesos que
van desde etapas tempranas de identificacidn, investigacion, hasta el desarrollo de un producto.
En primer lugar, se tiene a los autores (Beaz, Carrillo, et al, 2018) en su trabajo “Metodologia de
Diserio de Producto bajo la estructura de Innovacion y Creatividad. Estudio de revision” que
proponen una metodologia de disefio desde un enfoque cualitativo, en donde plantearon algunas
etapas existentes para el disefio de productos, bajo parametros de innovacion y creatividad, como
instrumento para la patentacion de productos; dando a conocer la metodologia 1+P+D3

((Investigacién + Planificacion + Definicidn del producto, disefio y desarrollo). Como resultado
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se puedo concluir que varios modelos empleados en el disefio de producto no incluyen pardmetros
de innovacion y este es importante para el desarrollo de nuevos productos. Y finalmente, los
autores (Goel & Singh, 1998) que en su trabajo “Creativity and Innovation in Durable Product
Development” propone un marco en donde se busca integrar la creatividad y la innovacion para la
construccién de productos duraderos, mediante una documentacion e introduccion de
procedimientos y técnicas que favorecen la creatividad y la innovacion; proponiendo al final una
metodologia basada en 5 fases: documentacidn, alcances, conceptualizacion detalle del disefio y
la validacion.

En definitiva, la comprension y practica de la creatividad y la innovacion pueden conducir
al desarrollo de productos innovadores, siendo esta la clave para destacar en entornos de alta
competitividad.

Como conclusiédn sobre el estudio de los antecedentes, vale la pena resaltar que cuando se
trabaja temas de innovacion de modos teoricos y con cierta complejidad para su desarrollo y
entendimiento, generalmente no se obtienen los resultados esperados; a diferencia de, cuando se
optan por dindmicas grupales para la co-creacién y se aplican técnicas didacticas.

En adicién, se puede observar que poco se indaga en la adaptacion de parametros y
herramientas de innovacion en la academia para el desarrollo de productos.

Finalmente, ante la alta demanda del mercado, las empresas y las instituciones se ven
volcadas a implementar procesos de innovacion de manera apremiante, que les permita sobresalir
y generar de manera satisfactoria nuevos productos con altos niveles de innovacion para competir.

Para esto, se da solucion mediante del desarrollo conceptual y sistematico de técnicas, métodos y
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metodologias variadas enfocadas en la introduccidn de agentes de innovacion en el desarrollo de

productos industriales.

Marco conceptual
Las tematicas tratadas dentro del marco tedrico se muestran a continuacion.
1. Innovacion

Alrededor de la palabra innovacion existen una gran variedad de apreciaciones y aportes
tedricos. En algunos casos se analiza la innovacion desde puntos de vista econdmicos, en
implicaciones empresariales y a procesos de desarrollo de los productos.

(Freeman, C.,1982) define la innovacion como un “proceso de integracion de la tecnologia
existente y los inventos para crear 0 mejorar un producto, un proceso o un sistema. Innovacion en
un sentido econémico consiste en la consolidacion de un nuevo producto, proceso o sistema
mejorado”

En el ambito empresarial segin (Drucker, 1985): “La innovacion es la herramienta
especifica de los empresarios innovadores; el medio por el cual explotar el cambio como una
oportunidad para un negocio diferente (...) Es la accion de dotar a los recursos con una nueva
capacidad de producir riqueza. La innovacion crea un ‘recurso’. No existe tal cosa hasta que el
hombre encuentra la aplicacion de algo natural y entonces lo dota de valor econdmico”

Segun (Caird, 1992) la innovacidn esta relacionada con la solucion de problemas a través
del mejoramiento y desarrollo de productos. Ademas de estar alineada con el avance tecnoldgico

gue se encuentre dentro de las empresas.
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El concepto de innovacion se puede definir mediante tres usos relacionados entre si. En
primer lugar, se relaciona con “invencion”, es decir, cuando en un proceso creativo se combina
conceptos de forma novedosa para producir configuraciones desconocidas, en otras palabras, es la
creacion de algo desconocido. En segundo lugar, se describe como un proceso por el cual un
producto, servicio o experiencia cambia la interaccion del ser humano, tanto en aspectos cognitivos
como conductuales, percibiéndose como algo nuevo. Y, por ltimo, es una idea o artefacto que ha
sido contemplado como novedad, independiente si es adoptado o no por el usuario. Es decir, se
asimila ese algo como novedoso. (Margalef & Arena, 2006) (Zaltman, 1973)

De todo lo anterior se puede inferir que todo lo que este sujeto a cambios representa
oportunidades de innovacion y estos puede tener lugar en contextos sociales, en el avance de
productos, en el crecimiento de las empresas, hasta en el régimen publico, entre otros.

Por otra parte, se puede observar que el concepto ha venido variando y se va ampliando a
lo largo que del tiempo y a medida que avanza la sociedad. En un principio se observaba la
innovacion desde el producto, después se incorpora en las organizaciones y servicios, hasta hacer
parte de los procesos.

Es pertinente, ademas, dentro de lo anterior, definir la diferencia entre innovacion e
invencidn, en donde este segundo representa la creacion de muchos inventos o novedades que no
se comercializan y permanecen desconocidos para la sociedad. Pero para que un invento o novedad
se considere innovacidn debe colectivizarse o cambiar la interaccion con la que vienen las personas
con respecto a algo.

Frente a los conceptos recaudados, la innovacion se transforma en una via por el cual el

conocimiento es trasladado y se convierte en un proceso, servicio o en un producto brindandole
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ventajas al mercado o a la sociedad. Y cabe destacar que la innovacion debe estar siempre presente

en cualquier lugar.

1.1. Innovacién en diseno

Ahora bien, la innovacion en el ambito académico se ha convertido en un factor de
renovacion y desarrollo recurrente en el campo del conocimiento, que en el caso del disefio
industrial, algunos de sus fundamentos son estar en la constante busqueda de nuevas posibilidades,
y pensar o hacer las cosas de nuevas y mejores formas.

Como se define en el documento Universidad e innovacion: Construccion de un ecosistema
de innovacidn en la universidad (2017):

La innovacion se concibe en la facultad a partir de la renovacion del conocimiento

y de la interaccion entre sociedad, ciencia y tecnologia. A partir de lo cual se producen

rupturas conceptuales y metodoldgicas, las cuales son a la vez culturales, espaciales y

tecnoldgicas, buscando afrontar los desafios mas importantes para la humanidad y las otras

especies, tanto a nivel local como global. (p. 3)

Es decir, lo que se busca plantear son resultados innovadores que den soluciones a las
necesidades de la sociedad y su entorno, y que pueda ofrecer herramientas para superar
problematicas y pueda abordar la incertidumbre.

Para esto, en el documento anterior se propone que se desarrollen perspectivas
transdisciplinares para la produccion abierta acerca de la sociedad del conocimiento, en relacion

con el pensamiento creativo y las formas de conceptualizacion y visualizacion ligadas a amplias
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escalas espaciotemporales, para la comprension de las distintas formas de lo posible, y la

imaginacion de soluciones innovadoras desde el disefio, la arquitectura y el urbanismo.

1.2. Innovacién en Medellin

En Higuita Palacio, 2015 se explica que durante muchos afios Medellin fue una las ciudades
industriales mas importantes de Colombia, pero debido a acontecimientos econémicos y sociales
todo esto se derrumb6 y Medellin qued6 en una obsolescencia empresarial y desindustrializacion
preocupante. A partir de este punto en la ciudad surgieron esfuerzos para reconstruir una nueva
vocacion econdmica y generar procesos de emprendimiento, innovacion y desarrollo cientifico y
tecnoldgico. Para lograr esto Medellin le apunté a:

- La educacion de calidad, en donde se invirtié el 40% del presupuesto municipal. Desde
primaria hasta niveles superiores.

- La generacion de nuevo conocimiento, en donde se ayud6 a la comunidad en la creacion
de emprendimientos desde el conocimiento y sus saberes incorporados.

- Politica de ciencia, tecnologia e innovacion. Con esto se crearon lo grupos de investigacion
registrados en Colciencias

Con esto también se crearon entidades publicas como:

- Ruta N: Una corporacion de la Alcaldia de Medellin, EPC y UNE la cual se encarga de
desarrollar programas y de encaminar recursos para la ciencia, tecnologia e innovacion.
Cuyo objetivo también es encaminar y promover emprendimiento y negocios innovadores

a la incrementacion de la productividad de la ciudad. (Higuita, 2015)
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- Distrito Innovacién: Es un espacio destinado al desarrollo de procesos de trasformacion
social, urbana y econdémica mediante procesos cientificos, tecnolégicos y nuevos
conocimientos. Que busca convertir a Medellin en la capital de la innovacion en
Latinoamérica. Se ubica principalmente en el norte de la ciudad a cogiendo 4 barrios y sus

ciudadanos y brindando educacion superior. (Distrito de Innovacion Medellin, 2016)

1.1. Fuentes de innovacioén

Por fuente de innovacion se entiende como aquellas oportunidades o insights que se nos
presentan para realizar y proponer soluciones que nadie ha visto o pensado. Uno de los aliados
mas importante del ser innovador es la capacidad de la observacion y cuestionamiento. Ahora bien,
en Esparza Ramirez (2012) se mencionan las siguientes:

- Lasorpresa: El éxito o fracaso inesperado, el hecho inesperado producido por el exterior,
pero dentro del entorno préximo.

- Las incongruencias: Observar a fondo buscando la realidad de lo que necesitamos los
clientes y la sociedad

- Necesidad de procesos productivos: Mejoras en el proceso productivo o redisefio de
procesos antiguos mediante nuevos conocimientos provocados por necesidades, bien sean
necesidades de falta de recurso o de mercados.

- Estructuras de industrias y mercado: Los cambios en los mercados, como consecuencias
de los ciclos de la vida de los productos y los rapidos cambios de las necesidades del cliente.

Como es de observarse al momento de innovar, es importante estar abiertos a los sucesos

que ocurren alrededor, desde el analisis de problemas y necesidades de una comunidad, de la
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observacion de una experiencia propia o desde la misma investigacion sobre un tema, esto

permitira para hallar oportunidades de creacion y para la generacion de nuevo conocimiento.

2. Producto

Segun (Bonta, 1994) la gente satisface sus necesidades y deseos con productos y servicios.
Un producto es cualquier cosa que se puede ofrecer en un mercado para su atencion, adquisicion,
uso 0 consumo y que podria satisfacer un deseo o una necesidad. Sin embargo, el concepto de
producto no esta limitado a objetos fisicos; cualquier cosa que pueda satisfacer una necesidad se
puede llamar producto (objetos fisicos, servicios, personas, lugares, organizaciones e ideas).
Ademas de los bienes tangibles, los productos incluyen servicios, que son actividades o beneficios
que se ofrecen a la venta y que son basicamente intangibles y no tienen como resultado la
propiedad de algo.

Como es de observarse, los productos son elementos tangibles o intangibles que tiene la
capacidad de satisfacer una necesidad o un deseo y pueden atraer la atencidn e interactuar con su

publico objetivo.

2.1 Producto Académico

Colciencias (2018) los definié como aquellos que generan aportes relevantes al estado del
arte de un area de conocimiento, que han sido discutidos y validados para llegar a ser incorporados
a la discusion cientifica, al desarrollo de las actividades de investigacion, al desarrollo tecnoldgico,

y que pueden ser fuente de innovaciones.
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Se puede inferir que los productos académicos o de generacion de nuevo conocimiento
requieren que el estudiante desarrolle previamente habilidades y actitudes para el desarrollo de
estos mismos, ademas de que la produccion del material académico tenga como finalidad la
transferencia de conocimiento en distintos niveles, promoviendo asi la transformacion de la
sociedad.

3. Metodologias de aprendizaje

El aprendizaje como un proceso mediante el cual las personas mejoran su comportamiento

y adquieren nuevos conceptos e informacion. Es importante tener en cuenta la funcién de

metodologias de aprendizaje para este proyecto. En tal sentido, (Coelho, 2019) afirma que

“la metodologia de aprendizaje es una disciplina que comprende una serie de técnicas,

métodos y estrategias que, implementadas sistematicamente, contribuyen a optimizar la

adquisicion de nuevos conocimientos y habilidades” (parr. 12).

En sintesis, las metodologias de aprendizaje ayudan a adquirir el conocimiento de una
forma mas réapida y concisa, y en algunos casos forma mas dinamica permitiéndole al usuario
explorar y examinar retos, mejorar y entrenar ciertos comportamientos como por ejemplo el trabajo
colaborativo.

Algunas metodologias de aprendizaje se han caracterizado por tener componentes
innovadores y que ademas se emplean para fortalecer este factor en los retos a solventar. Aqui

algunas metodologias relevantes para este proyecto.
Didactica:
En (Ceupe, 2020) se define la didactica como una rama de la ciencia pedagogica que revela

los fundamentos teoricos de la educacion y la formacion en su forma mas general. La didactica
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revela patrones, principios de ensefianza, tareas, el contenido de la educacion, formas y metodos
de ensefianza y aprendizaje, estimulacion y control en el proceso educativo, caracteristicos de todas
las materias en todas las etapas de formacion.

La didactica estudia las leyes y aspectos especificos de la educacion y la formacion en
educacion general, vocacional, secundaria especial, educacion superior y otros sistemas
educativos. EI objeto de la didactica es el proceso de aprendizaje.

Como teoria de la ensefianza y la educacion, la didactica desarrolla los siguientes problemas:

Determina los fundamentos pedagdgicos del contenido de la educacién.

e Explora la naturaleza, los patrones y los principios del aprendizaje, asi como las
formas de aumentar su impacto en el desarrollo de los estudiantes.

e Estudia las leyes de la actividad educativa y cognitiva de los estudiantes y las
formas de su activacion en el proceso de aprendizaje.

e Desarrolla un sistema de métodos y condiciones de ensefianza educativa general
para su aplicacion mas efectiva.

e Define y mejora las formas organizativas de trabajo educativo en las instituciones

educativas.

Gamificacion:
La gamificacion es un método de aprendizaje que traslada la mecanica del juego al ambito
educativo — profesional, cuyo fin es logra mejores resultados para diversos fines, como la

absorcion de conocimientos, la mejora de las habilidades y las recompensas para los jugadores.
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Este método resalta por su caracter ladico el cual potencia la motivacion, concentracién y el

esfuerzo de un grupo de personas, brindandole al usuario una experiencia positiva. (Gaitan,2021.)
Las técnicas dinamicas hacen referencia a la motivacion del propio usuario para

jugar y seguir adelante en la consecucion de sus objetivos. Algunas de las técnicas

dindmicas més utilizadas son las siguientes: Recompensa, estatus, logro y competicion.

Un ejemplo de esta metodologia es el Gamestorming desarrollada por Dave Gray, Sunni
Brown y James Macanufo. Esta metodologia “trata de crear juegos especificamente para explorar
y examinar retos de negocio, mejorar la colaboracion y generar hallazgos novedosos sobre la forma
como ¢l mundo funciona y el tipo de posibilidades que podriamos encontrar en ¢é1” tomado del
articulo escrito por (Falla, 2017).

Este “juego” consiste en tres fases:

Apertura: Esta fase ayuda a abrir la mente del participante y por consiguiente de una lluvia

de ideas.

Exploracion: Una vez se tengan todas las ideas, en esta fase se empieza la exploracion con

estas, en donde el objetivo es realizar analogias y patrones para cambiar lo viejo por lo nuevo.

Cierre: En esta fase los participantes deben concluir y tomar decisiones y acciones para

aterrizar las ideas y marcar los pasos a seguir.

3.1. Metodologias de innovacion

La metodologia es una serie de métodos y técnicas que permiten a las personas u

organizaciones alcanzar y desarrollar los objetivos de un proyecto o reto determinado ya que la
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innovacion es una herramienta para aumentar la competitividad en el desarrollo de las actividades
de una organizacion.
Por lo cual la innovacion un proceso continuo que requiere de metodologias que respondan
a las necesidades y el hacer en la fase de organizacion, ideacion y validacion en su practica. A
continuacion, metodologias relevantes para este proyecto son:
- Design Thinking
“Es una de las metodologias mas usadas en el desarrollo de ideas innovadoras.
Consiste en crear soluciones que se adapten a las necesidades, gustos y deseos del publico
objetivo de la forma mas certera”. Esto se logra a través de un ciclo de cinco pasos:
1. Empatia con focus group. 2. Definir un problema. 3. Idear soluciones. 4. Prototipar. 5.
Probar y evaluar. El proceso puede repetirse tantas veces como sea posible hasta llegar
al resultado deseado, posibilitando la creatividad y la innovacion dentro de una
empresa. (Camara de Comercio de Cali, 2017)
- Design Sprint
“Es la metodologia desarrollada por Google para facilitar la validacion de las
soluciones (prototipos) con los usuarios finales. En un formato rapido y de bajo coste que
te permita capturar el méximo feedback posible.” (Sociedad de la Innovacion, 2018)
Esta metodologia se desarrolla en cinco dias o se puede acortar a 3.
1. Primer dia: consiste en conformar qué proyeccion se puede observar del proyecto
e identificar los pasos necesarios para conseguirlo.

2. Segundo dia: se realiza la generacion de ideas al tema correspondiente
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3. Tercer dia: Se aterriza las ideas, se filtra y se elige una en comun que cumpla con
todos los parametros requeridos para el proyecto.

4. Cuarto dia: Este dia se divide en dos en el prototipado de una version rapida y
economica del proyecto para que el usuario objetivo interactie con él y
posteriormente se hace la recopilacion de la retroalimentacion obtenida.

5. Quinto dia: Se hace una validacion con cinco usuarios y se verifica que cumpla y
satisfaga los parametros propuestos inicialmente del proyecto.

En definitiva, todas estas metodologias permitirdn al usuario identificar, analizar,
desarrollar y verificar sus proyectos y analizar que tanto impacto puede generar. Ademas, de
trabajar activa y dinamicamente en el proceso de planteamiento y elaboracion del proyecto,
reemplazando un ambiente académico extenuante por uno mas enérgico, colaborativo y diligente.

- Lateoria de la solucion de problemas de inventiva Triz

Esta metodologia fue desarrollada por Genrich Altshuller, cuya motivacion fue ensefiar
cdémo era el pensamiento sistematico de personas con capacidades intelectuales elevadas a los otros
para la generacién de patentes. Triz es una metodologia que cuya principal

novedad es que recorta la ruta de solucion del problema y define un campo de solucion a
través de algunas de sus 40 herramientas. Esta herramienta ha sido empleada por conocidas
compafiias para resolver y desarrollar estrategias ante los problemas existentes con un componente
prospectivo. (Ames, 2008)

En perspectiva, Triz es un excelente método para la resolucion de problemas de inventiva,

que conduce al disefiador a abordar la problematica desde distintos puntos de vista.
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Estado de la técnica

En la actualidad se puede encontrar un gran nimero de herramientas metddicas y técnicas
que permiten el desarrollo paso a paso para la obtencion de ideas y productos innovadores
empleando pedagogias didacticas que desglosan el tema, se conceptualizan, se da una ruta de
trabajo y se proponen actividades, haciendo la accién mas dinamica y facil para el aprendizaje y
el entendimiento del tema.

Se recopilaron herramientas que en comun inician con un proceso definicion de las
especificaciones que debe de cumplir el producto, experiencia o servicio, seguido de un proceso
de ideacion donde se admiten todo tipo de ideas disruptivas, desafiantes, factibles y obvias.
Algunas de estas herramientas presentan metodologias para prototipado y finalmente procesos de
evolucion de propuestas y feedback.

Como, por ejemplo: El método FORTH, el cual es un material didactico que se combina
virtual y analogamente, el cual tratara de un viaje en el que hay que recorrer diferentes etapas de
un mapa conformado por 5 islas: A toda maquina, observar y aprender, plantear ideas, probar ideas
y volver a casa.

También, se puede encontrar el método TRIZ, el cual se convierte en una técnica para la
generacion de ideas y solucién de problemas ingeniosa, ya que recoge una serie de principios que
se deben aprender permitiendo analizar un problema, modelarlo, aplicar soluciones e identificar
las ideas con alto grado de inventiva.

En la descripcion de las herramientas recopiladas es presentada en los anexos de una forma

mas detallada. (\VVer en anexo B)
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Capitulo 3. Marco metodoldgico
Técnicas de recolecciéon de datos

Variables

Métodos y técnicas de innovacion

Son procedimientos que ayudan, mejoran y facilitan la generacion de ideas y procesos
innovadores en cualquier contexto, facilitando herramientas para que de manera sistematica se
puedan satisfacer los retos que se encuentra en el mercado o en una comunidad. Los métodos y las
técnicas de innovacion dan como resultado la obtencion de conceptos, elementos y actividades
para le generacion de esta.

Como lo define (Kilian, 2015) “Medios estructurados para aumentar la competitividad que
pueden apoyar la innovacién en las empresas, ayudando a generar sistematicamente nuevas ideas
teniendo en cuenta los nuevos retos del mercado” (p. 80).

Estos métodos y técnicas surgen de la necesidad de atender los problemas que surgen en el
mercado, en la exigencia del desarrollo de nuevos productos con un alto nivel de innovacién.

A esto se le suma que el grado de innovacién en un producto o servicio es un factor
importante para la competitividad de una empresa o una institucion.

De esta manera, la gestion de la innovacion puede ser promovido por el uso de métodos y
técnicas y que, asimismo, contribuyen a cimentacion de ambientes que fomentan la generacion de

nuevas ideas. (Ver Anexo B)
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Técnica para la conceptualizacion:

Moodboard

A través de esta técnica se hizo una recopilacion de imégenes que sirvieran como factor
inspirativo que apoyo la fase de creacion. Para esto se realizaron 2 tipos de moodboars:

Moodboard para el packaging: Se pudo analizar materiales de los cuales el carton se
vuelve un material idoneo para el desarrollo del empaque de este proyecto, en formas se destacan
elemento tipo caja que permiten un mayor almacenamiento, orden y proteccidn para los elementos
contenedores que en este caso son las herramientas y permite una mejor forma de comunicar los
elementos graficos, en cuanto a funcionabilidad, se encontraron elementos muy llamativos y
diferenciadores como generar bolsillos, divisiones ocultas y elementos 3D que pueden brindar una

experiencia agradable para el usuario. (Ver en Anexo C)

Figura 1. Moodboard packaging. Fuente: Elaboracion propia
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Moodboard de medio objetual: Se pudo concluir que, en elementos documentales de
apoyo como las tarjetas, se destaca una tendencia de un disefio simple, minimalista y colorido
donde se da mayor relevancia al contenido de estratégico y educativo; en algunos de los casos, se
platea como identificadores el disefio de personajes o distincion por colores. También, se evidencid
que se emplean recursos tipo ruta que guian paso a paso al usuario al desarrollo de la actividad,
empleando propuestas graficas como mapas y caminos que se pueden ajustar efectivamente al

desarrollo de la estrategia. (Ver en Anexo C)

Medio
Objetual
intinerante

LA

9 repesis
nn::;:;:-» ‘I"(“’ e It

Figura 2. Moodboard medio objetual itinerante. Fuente: Elaboracion propia

Métodos y Técnicas
Este proyecto se trabajard bajo la modalidad de investigacion descriptiva con un enfoque
mixto, a partir de elementos de analisis de usuarios y parametros aplicados a la investigacion,

innovacion y desarrollo de metodologias proyectuales aplicadas al disefio industrial.
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La investigacion descriptiva busca caracterizar el objeto de estudio de manera detallada,
especificando sus propiedades, rasgos y como se manifiesta, describiendo asi, los hechos,
situaciones y el contexto en donde se da.

Es decir, la investigacion descriptiva consiste en llegar a conocer a profundidad y describir
el estado, practicas, habitos y procesos del fendmeno de estudio.

En este proyecto se trabaja

Etapas para la realizacién de una investigacion descriptiva (Alma del Cid, 2011) y
(Morales, 2012):

- Determinar el objeto de estudio

- Examinar la caracteristica del problema

- Establecer instrumentos para medir el fendmeno que nos interesa.

- Elegir técnicas para la recopilacién de datos

- Clasificar los datos obtenidos y con el fin de obtener diferencias y relaciones en la
informacion.

- Se describe, analiza e interpretan los datos obtenidos.

Por lo tanto, el objetivo de esta metodologia es recolectar, medir y evaluar los datos
obtenidos sobre el objeto de estudio, ademas, esta analiza y evalUa la relacion entre dos 0 mas
variables en un contexto particular, observando como re relacionan entre si y como es sus niveles
de relacion.

Ahora bien, la obtencion de datos en investigaciones descriptivas puede analizarse con

enfoques cualitativos y cuantitativos, es decir, en algunos casos es posible darle un enfoque mixto



36

en donde se recolecta y analiza datos cualitativos y cuantitativos para un mismo estudio segun

cémo se plantean los objetivos del proyecto y de la forma en que se pueden lograr sus alcances.

Enfoque Cuantitativo

Tiene un proceso secuencial, deductivo, en donde se analiza la realidad con objetividad,
cuyas caracteristicas son medir los fendmenos mediante la implementacion de estadisticas y
analisis de causa — efecto. Este enfoque permite tener control sobre el objeto de estudio, precision

y prediccion sobre este.

Enfoque Cualitativo

Este enfoque tiene un proceso inductivo, recurrente y analiza la realidad desde la
subjetividad, se caracteriza por que los significados surgen de la extraccion de datos, ademas, no
se respalda en la estadistica. Este enfoque posee las bondades de la profundizacién de las ideas,
la interpretacién y la contextualizacion del fenémeno.

Con relacion a lo anterior, se para el desarrollo de este proyecto emplear las siguientes
técnicas:

1) Observacion y documentacién

2) Estudio de casos y estudios de técnicas de innovacion

3) Validaciones aplicadas a proyectos

Herramientas de disefio didactico y estrategias de divulgacion interactivas.
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Entrevistas

Para la recoleccién de datos se realizé una entrevista de tipo de pregunta abierta, a siete
estudiantes desde primer semestre a cursantes de ultimo de ingenieria en disefio industrial
pertenecientes a la institucion universitaria ITM de la ciudad de Medellin. En donde se realizaron
preguntas que evaluaran sus conocimientos sobre conceptos de innovacion y sus parametros, y
donde se identificaron falencias y oportunidades en la forma del aprendizaje de tema relacionados
a la innovacion.

Estudiantes sugirieron en su mayoria que su material de preferencia para el aprendizaje

didactico son materiales fisicos y virtuales. (Ver en Anexo A)

Especificaciones de disefio (PDS)

Las especificaciones de disefio arrojan informacion sobre el desempefio del producto, el
entorno donde se desarrollara, su ciclo de vida y mantenimiento. Ademas, identificar la
competencias o productos de disefio similares, caracteristicas propias del producto como el
tamarfio, formas y estética, dara claridad sobre procesos de manufactura y por Gltimo conocer muy
bien a nuestro usuario.

La viabilidad y el éxito de este, aumenta cuando se cubre el mayor nimero los factores que
se deben tener en cuenta a la hora de desarrollar y solucionar una necesidad. Al obtener todos los
factores posibles requeridos se puede obtener informacion y datos utiles que sintetizan el modo
correcto de abordar la solucion (Cifuentes, 2015.)

En conclusién, las especificaciones de disefio permiten observar y discernir

anticipadamente que procesos o factores son viables para el desarrollo de un producto que brinda


Anexos/Anexo%20A.%20Entrevistas.zip
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una solucion, ademas, nos permite conocer cuales son las caracteristicas que tendra el producto y

como mantener su estandarizacion.

Parametros de disefio (PDS)

Producto: Set de herramientas didacticas para la aplicacion de parametros de innovacion.

1. Desempefio

- Debe ser facil de operar y de entender.

- El producto debe ser practico y eficiente.

- Debe soportar una manipulacion continua.

2. Medio ambiente:

- El producto debe poseer una buena resistencia al agua tanto empaque como algunos
de los elementos que componen la estrategia.

- El polvoy la suciedad deben retirarse con facilidad

3. Vida util

- Se requiere un minimo de 2 a 3 afios de durabilidad y es deseable que tenga una
duracion de 5 afios. Desde el empaque hasta el propio material didactico.
(Esta vida util dependera en medida al cuidado que le brinde el propietario)

4. Mantenimiento

- El producto debera ser sacudido en caso de acumulacion de polvo

- Debe ser facil de limpiar e higiénico

- Deberd poseer un empaque que permita un almacenamiento correcto de las
herramientas y evitar acumulacion de suciedades o ingreso de plagas.




Costo del producto
El producto esta destinado a un rango de precio medio para su adquisicion sea fécil
y econémica. Entre los $70.000 a $120.000 pesos colombianos.

Competencia

Caja de Herramientas: Innovacion
Tarjetas ImasD

Open lab: Idearium

Canvas de la innovacion

Tarjetas y recursos IDEO

Embalaje

Debe ser impermeable

Debe desembalarse o destaparse facilmente

El peso debe mantenerse en el minimo y no debe requerir esfuerzo en su transporte.
El tamafio debe ajustarse y ser eficiente con las herramientas a contener.

Debe proteger el contenido y organizarlo adecuadamente.

Debe tener una comunicacion visual eficiente y clara.

Debe brindar una experiencia de usuario

Tamafio

El producto debe responder y cumplir con parametros ergonémicos minimos

El empaque no deberé supera los 35 cm de ancho, 25 cm de largo y 8 cm de espesor.
Tarjetas de 10 cm altura y 5,5 cm de ancho aproximadamente.

Manuales tendran una medida aproximada de 22 cm de alto y 14 cm de ancho.

Peso
El peso del producto completo (empaque mas herramientas) no debe ser superior a
500 gr.
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. Estético

Debe tener una comunicacion visual agradable

Comunicar su funcion facilmente

Su identificador visual debe ser legible, visible, agradable y respetuoso.

Las herramientas deberan ser legibles, identificables, visualmente agradables.

. Materiales

Blandos: Cartdn, papel, plastico, acrilico.

Sus materiales en la medida deben ser resistentes al agua o que contenga una
pelicula de proteccion.

Resistentes al desgaste, flexion y tensién

12.

Ergonomia

Debe cumplir con pardametros ergonémicos cognitivos:

= Visceral: Se disefiara para la obtencidn de una apariencia positiva
= Conductual: Placer y efectividad de uso

= Racional: Se disefiara para la reflexion e intelectualizacion.

. Cliente

Instituciones de educacion superior
Docentes de disefio

Empresas de disefio industrial

Estudiantes de disefio industrial o producto.

. Fabricacion

Troquelado de carton

Corte y doblado de materiales
Impresion a color

Laminacion

Union de partes por pegamento

. Documentacion

Debera contener Manuel de instrucciones de uso y contenido.
Cartilla guia
Instrucciones de cuidado
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- Tarjetas didacticas
- Hojas de herramientas didacticas

16. Instalacion
- Se den sacar las herramientas de la caja
- Ubicarlas en la mesa de trabajo de manera ordenada.

17. Vida del producto
- Debe ser sostenible en el tiempo, con la posibilidad de que se renueve y/o actualice
en cuanto las tecnologias y la generacién de nuevo conocimiento avancen.

18. Entorno
- El producto se empleara en entornos de aprendizaje y de desarrollo de proyectos
de disefio de productos y servicios, talleres de disefio, aulas u oficinas.

19. Usuario

- Estudiante de disefio industrial, pertenecientes a la ciudad de Medellin. Que desean
aprender e involucrar pardmetros de innovacion en el desarrollo de sus productos
académicos.

20. Eliminacion
- El producto al terminar su vida util podra ser dispuesto para reciclaje.

Tabla 1. Parametros de disefio

Las especificaciones de disefio de esta estrategia didacticas deben cumplir principalmente
con los siguientes parametros:
Estéticos: Brindar una comunicacion eficiente y clara desde el empaque hasta el conjunto

de herramientas que contendra.
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Materiales: Su construccion se hara a partir de materiales blandos, de bajo peso y que
presenten propiedades de resistencia y desgaste al alto trafico y a factores ambientales como la
humedad.

Componentes: Deberd contener manuales de uso, piezas y cuidados, el empaque debera
contar con una buena distribucién y orden para el almacenamiento de las herramientas, se podra
tener herramientas tipo tarjetas y documentos de apoyo.

Acceso: Deberd ser econdmico y de facil acceso, se distribuira en instituciones
universitarias y empresas, y sus usuarios y/o clientes seran estudiantes de disefio, docentes,

instituciones de educacién superior.

Capitulo 4. Etapa de desarrollo propuestas de disefio

Boceto de propuestas:

Empaques

Alternativas de empaques y distribucion de la estrategia.

Para las alternativas de empaques que se presentan a continuacion se realizd una
exploracion bajo la tipologia formal de caja, en donde, los principales parametros que debian
cumplir era proteccion de las herramientas, organizacion y distribucion, experiencia mediante
formas, elementos contenidos e interaccidn con el empaque.

En algunos empaques se propuso el uso de elementos pop — up para mejorar la experiencia,

bolsillos ocultos y troqueles organicos.
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Figura 3. Representacion de Alternativa 1. Fuente: Elaboracion propia.

Forma: Caja desplegable

Medidas aproximadas: 30 cm ancho x 24 cm profundidad x 7cm alto

Funciones: Su cierre es imantado, las herramientas se almacenan en los espacios que son
tipo bolsillo (Manual, tarjetas y documentos de apoyo), en el reverso de la tapa de la caja se

indicara las instrucciones de uso.
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Figura 4. Representacion de Alternativa 2. Fuente: elaboracion propia

Forma: Caja desplegable en dos partes

Medidas aproximadas:

- Desplegado 48 cm ancho x 28 cm profundidad x 8cm alto

- Cerrado: 24 cm ancho x 28 cm profundidad x 8cm alto

Funciones: Su cierre se da por plegado, se guarda en un segundo empaque el cual tendra
una agarradera para facilitar el transporte, las herramientas se almacenan en los contenedores
divididos por tamafio (Manual, tarjetas y documentos de apoyo), en el centro quedara un tablero

donde se encontraran las instrucciones de uso y la guia metodologica.
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Figura 5. Representacion de Alternativa 3. Fuente: elaboracion propia

Forma: Caja

Medidas aproximadas: 32 cm ancho x 30 cm profundidad x 8 cm de alto.

Funciones: se abre por plegado de la tapa, posteriormente, se levanta una ilustracion pop-
up, esta tapa se pliega de igual formay da paso al espacio de almacenamiento de las herramientas

en esta segunda tapa en el reverso se encontrara un bolsillo que almacenara los manuales.



46

Figura 6. Representacion de Alternativa 4. Fuente: elaboracion propia

Forma: Caja anidada

Medidas aproximadas: 28 cm ancho x 20 cm profundidad x 8 cm de alto.

Funciones: Esta propuesta tiene un primer empaque troguelado que anida en su interior el
empaque almacenador, este segundo posee una tapa que permitira exponer a través del troquelado
una ilustracion, al levantarse esta se encontrara el sistema de almacenamiento el cual es removible
para almacenar los manuales en la base del empaque.

Finalmente se realiz6 una matriz de evaluacion en donde se evaluaron los parametros mas

relevantes para la seleccion de la propuesta, esto fueron: uso, funcion, estética y experiencia.
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Matriz de evaluacion de alternativas

Alternativa Empaque

CRITERIO A-1 A-2 A-3 A-4
Uso 2 3 3 3
Funcién 2 2 3 3
Estética 1 3 3 3
Experiencia 1 3 3 1
6 11 12 10

Tabla 2. Matriz de evaluacion de alternativas. Fuente: elaboracion propia

Alternativa seleccionada: A-3
Quedando como alternativa ganadora la nimero 3. Ya que esta propone una mayor
experiencia e interaccion de usuario y su disposicién permite un almacenamiento organizado y

dinamico de las herramientas que contendra.

Estrategia

En estrategia contendra un conjunto de herramientas en donde en cada una de estas
desarrollara una hoja de ruta de pasos, con los ingredientes 0 parametros que se necesitan para
desarrollar el proceso que lleve a conducir los proyectos de disefio a una innovacion.

Esta caja de herramienta poseera ejercicios metodicos diagramados, junto a instrucciones

con el paso a paso para su desarrollo, tendrd una baraja de tarjetas que ensefiaran los conceptos



48

existente y pertinente de innovacion para el disefio de producto. Estas no tendran un orden logico

porque se podran tomar al azar.

Ruta de trabajo:

Valoracidn de tendencias: preguntas para la construccion de la ecuacion de disefio
Ecuacion de disefio: oportunidad, competencia y factor diferencial
Requerimientos para la solidificacion del proyecto: Evaluacién de factores de
usuario, objeto, usabilidad y competitividad. Con el objetivo de alcanzar como
minimo el estandar internacional del proyecto.

Detectar factores diferenciadores del proyecto: Conectar elementos funcionales no
reconocidos tecnolégicamente, conectar elementos de tendencia o futuros.
Prototipado

Validacion: Interaccion usuario — producto disefiado

Kit de herramientas

Esta caja de herramientas de la innovacion contiene 12 técnicas y herramientas

que han sido utilizadas para la creacion de soluciones innovadoras.

Este kit de herramientas esta dividido en 6 etapas la primera te ayudara a

facilitar el inicio de proyecto, conocer y profundizar en la problematica, a generar ideas,

a seleccionar las ideas, a emplear herramientas para el inicio de la innovacion y

finalmente herramientas que sera de gran utilidad para poner en practica el proyecto.
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Apertura

1.1 El arte de preguntar
1.2 Mapa de empatia
Es esta seccion se realizard la recopilacion y analisis las necesidades,
problemas, esperanzas que tiene el usuario objeto de soluciones y asi identificar un reto
de disefio. El cual servira de guia la siguiente seccion de ideacion. Esta seccion provee
al equipo técnicas, herramientas y concejos para entrar en contacto y comprender a

profundidad sus dolores.

Ideacion

2.2 Método 365

2.4 Matriz floral
En esta seccion el equipo dispondra de herramientas y técnicas que le permitira
la generacion de ideas de las posibles soluciones del reto de disefio planteado. Bajo la
premisa de que todas las ideas son validas, no se juzga y la cantidad es importante, ya
que, invertir en ideas puede conducir a las innovaciones que mejor se adaptan al

contexto y en contra o estructuras las mas factibles a la hora de ser adoptadas.

Seleccion

3.1 Formalizar y evaluar una idea

3.2 Matriz de calificacion de ideas
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Esta seccidn las herramientas brindaran un guia para determinar cual es la idea
que puede conducir a la innovacion, cual se adapta soluciona y adecuadamente el

problema.

4, Innovacion

4.1 Innovacion en cuatro facetas

4.2 SCAMPER

Componentes del kit de herramientas:
- Manual de uso y componentes.
- Set de tarjetas para presentan herramientas y métodos recopilados para reforzar
procesos de pardmetros de innovacion en la metodologia proyectual del estudiante.

- Plegable con la ruta de trabajo



Conceptualizacion
Tipografia:
Cooper Black
Monserrat

Paleta de colores

Pantone 135 C Pantone 121 C
Hex: #FFC658 Hex: #FDD757
RGB: (255,198,88) RGB: (253,215,87)
Pantone 291 C Pantone 290 C
Hex: #0BCBEB Hex: #B9DSEB
RGB: (155,203,235) RGB: (185,217,235)

Etapa de ingenieria

Pantone 1495 C
Hex: #FF8F1C
RGB: (255,143,28)

Pantone 519 C
Hex: #59315F
RGB: (89,49,95)

Pantone 135 C
Hex: #FFC658
RGB: (255,198,88)

Pantone 258 C
Hex: #8C4799
RGB: (140,71,153)

Pantone 362 C
Hex: #509E2F
RGB: (80,158,47)

Pantone 335 C
Hex: #007B5F
RGB: (0,123,95)
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larjetas y Guia
INSTITUTO TECNOLOGICO METROPOLITANO
Materiak Guia y tarjeta Escala: 11 Dibuj : Manuela Varela C.
Proceso: Impresion - Corte Fecha: 10/2021 Abrobs:
Contiene: Unidades: mm Hoja:1de1
Herramientas
160 mm

160 mm

ww gz

wuw 9L

Figura 7. Plano de la guia.

Packaging

El packaging estd compuesto de tres partes:

Caja
’|
1. Sobrecubierta: 2. Contenedor

Figura 8. Componentes de la caja. Fuente: Elaboracion propia



Materiales:

- Carton rigido, también conocido como cartoné, cartdn gris o carton piedra.
- Imén

- Forrado en papel adhesivo

- Pegamento

Planimetria

El sistema de medicion en milimetros. (Ver en anexo D)

Packaging

sssss

Figura 9. Plano caja interior
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Pop up

NSTITUTO TECNOLOGIO METROPOLITANO

em——

sl 1 Onkale: Manuels arwa .

P ot Pk

Feche 102021 Aok,

Contioon. Pgads = = =
Cone ——

Unidases TR

Fop Up tutracin e aeseie)

684 mm

107.5 mm

20 mm

Figura 10. Plano de tapa

297.6 mm

Figura 11. Plano de personaje.

ww 9l
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Q1033 mm INSIITUTO TECNOLOGKO METROPOLITANO.
et Conon v | P 11 i o VarlaC
rcescons Pogedo | Fehxtomat | abraver
Conteon: Thegedo — — | Undsdesrom | Vomiader

cone Ton U i e s,

684 mm

wuw 1L

ww oz

104 mm

297.6 mm

Figura 12. Plano de montafias.

{__

INSTITUTO TECNOLOGICO METROPOLITANO

Material: Carton duplex

Escala: 1:1 Dibus  Manuela Varels C

Proceso: Corte - Plegac

Fecha: 102021 Abeobs:

Contiene:  Plegada — = —
Cote  ——

Unidades: mm Hoja :3de &

Pop Up - lustracién (Fondal

]

320 mm

Figura 13. Plano de fondo de nubes




INSTITUTO TECNOLOGICO METROPOLITANO

Material: Carton duplex Escala: 1:1 Dibujé : Manuela Varela C.

Procese: Corte Plegado Fecha: 102021 Abrobs:

Unidades: mm Hoja:4de

Contiene:  Plegada - — - -
Cone

——— | Pop Up- Listones para o mecanisme.

Pieza frontal Pieza trasera Fondo

x3 x2

x3

40 mm
40 mm

40 mm

25 mm 35 mm

Figura 14. Planos de listones

35mm

Proceso de fabricacion de packaging

llustraciones

v

Figura 15. Portada de la caja.

Kitde
herramienta de
innovacion
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Figura 16. Elemento grafico del pop up

Es una abstraccion que contiene elementos geométricos y simbdlicos que hacen

referencia a la innovacion, y la metafora de puede ser alcanzada.

Impresion de la planchay forrado
La impresion se aplica sobre un papel de envolver separado que se adhiere a la caja rigida

a posteriori.

Kitde
herramienta de
innovacion

Figura 17. Plancha.
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Troquelado plano de la plancha
Proceso en el que se corta el cartdn con la forma que queremos dotar a cada tipo de caja.
En el que el troquel incide de manera perpendicular sobre la plancha de cartén, obteniendo un

corte preciso.

Kit de
herramienta de
innovacién

Figura 18. Troquelado

Plegado y pegado

Se procede a plegar los puntos que daran forma a la estructura de la caja y posteriormente
se administra diferentes puntos de pegamento a la plancha y se procede posteriormente al

plegado, de acuerdo con las especificaciones del embalaje.

Pieza forrado Troquelado Plegado Pegado

Tabla 3. Plagado y pegado.
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Pop up:
Es una técnica de ingenieria del papel, consiste en objetos visuales y mecanicos obtenidos
mediante el doblado de piezas de papel.
Este pop up se ubica entre la tapa interior de la sobre portada y la tapa superior de la caja
contenedora.
Materiales:
- Impresion sobre cartdn cartulina
- Pegamento

Proceso de fabricacion del pop up

Impresion sobre carton cartulina

Una vez vectorizada la ilustracion se procede a imprimir sobre el cartdn, que tiene las

propiedades correctas para la ejecucion de este tipo de técnicas.

Corte

Proceso en el que se corta el papel por toda la silueta de la ilustracion y los listones que
hacen el mecanismo. Mediante el proceso de plotter de corte y el uso de herramientas como el

cuter.

Plegado y pegado

Una vez obtenidas las piezas que hacen parte del pop up, la ilustracién como los listones,
se procede a plegar por las lineas discontinuas y pegar los listones hasta formar un cuadrado con

ellas.



Piezas:

Figura 19. Fondo de nubes

Figura 20. Montafas
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Figura 21. Personaje

Los listones se pegan en a las tapas interiores de la caja y por la parte de atras de cada
pieza del pop up para hacer funcionar el mecanismo.

Estos listones deben medir la misma unidad de medida que se deja de distancia entre
pieza y pieza para su efectiva funcion. En este caso entre piezay pieza del pop up se dejaron 3

cm (Ver Anexo D)

Desplegado Plegado y pegado Pegado de los listones

Resultados

Manual de uso y contenido

61


Anexos/Anexo%20D.%20Planos%20de%20contrucción.pdf

62

Contenido
02

8 ot

:Qué debo hacer?

Figura 22. Manual de uso y contenido (Ver en Anexo G)

Tarjetas

Figura 23. Tarjetas (Ver en Anexo H)
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Packaging

Figura 24. Render empaque exterior

ta de

1SN

- =
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-
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INNOVACION

Figura 25. Prototipo caja




Figura 26. Prototipo caja isométrico

Figura 27. Prototipo primera tapa abierta
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Figura 28. Prototipo segunda tapa abierta

Lista de partes

Pieza Cantidad Observaciones

Caja 1 Dimenciones de 38 con x 25 cm X dom v espesor 2mm
Pop Up 1 Dimenciones de 32 em x 20 cm. Espesor 1 mm
Tarjetas 12 Dimenciones 23cm x16 cm. Espesor lmm. Papel naipe
hlanual 1 Dimensiones de 16 cm x 16. Pastadura
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Validacion de parametros de disefio

Debe ser facil de operar v de entender. Cumple

Desempefio El producto debe ser practico v eficiente. Cumple

Debe soportar una manipulacion continua. Cumple

. _ El producto debe poseer una buena resistencia al agua Cumple

Medio ambiente El polvo v 1a suciedad deben retirarse con facilidad Cumple

Costo El producto tiene un rango de precio medio Cumple

Debe ser impermeable No cumple

Debe desembalarse o destaparze facilmente Cumple

El peso debe mantenerse en el minimo Cumple

Embalaje El tamafio se ajusta a las herramientas Cumple

Protege el contenido Cumple

Tiene una comunicacion visual eficiente Cumple

Brinda una experiencia de usuario Cumple

Posee parametros ergondmicos minimos Cumple

Tamafio No supera las dimecniones propuestas Cumple

El peso del producto no supera los 300 gr Cumple

Comunicacion visual agradable Cumple

Estetico Comunicar su funcion facilments Cumple

Es legible, visible, agradable v respetuoso. Cumple

Uso de materiales blandos Cumple

Materiales Tiene proteccidin contra el agua Cumple
Resistentes al desgaste, flexion v tension. Cumple/no cumple

. Medidas adecuadas al usvario Cumple

Erzonomia . -

- Mo genera risgos al usuario Cumple

Vida del producto Es sostenible en el tiempo Cumple

Entorno Se puede usar en entornos de aprendizaje. Cumple

Funcionamiento del pop up (Ver en Anexo E)

Modelo de Negocio (Canvas)

(Ver en Anexo F)



Anexos/Anexo%20E.%20Funcionamiento%20pop%20up.mp4
Anexos/Anexo%20F.%20Modelo%20canvas.pdf
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Capitulo 5. Conclusiones y recomendaciones

En definitiva, las asignaturas creativas y los talleres son espacios académicos que
permiten tanto a los estudiantes como a los docentes, desarrollar ejercicios en donde la
investigacion, la ideacién y la solucion de problemas son tareas recurrentes y necesarias para el
desarrollo del estudiante en la carrera de disefio industrial; y es por esto, que se vuelve necesario
articular estrategias didacticas a las practicas educativas que se ajusten a las metodologias
proyectuales que se trabajan en el aula, ya que les permite a los estudiante analizar problematicas
reales, desarrollar y ejercitar la creatividad al momento de comprenderlas e identificar y disefiar
alternativas innovadoras que permitan la intervencion y determinacion de estas.

Como resultado del planteamiento de la estrategia didactica se obtuvo un kit de
herramientas como medio para la obtencidn de productos académicos que cumplan con
parametros de innovacion, mediante el uso de tarjetas didacticas y su guia de trabajo.

Logradas mediante la recopilacion de técnicas y métodos para la innovacién encontradas
en diversas fuentes de informacion como en la literatura y bases de datos, las cuales proponian
en comun cambios de paradigmas, el favorecimiento de la cocreacion y el entrenamiento de
habilidades creativas y de innovacion.

Al indagar y analizar estas técnicas y métodos se considero filtrar y limitar las
herramientas a aquellas que complementaran y alimentaran la metodologia proyectual del
estudiante, cuyo objetivo principal de esta técnicas y métodos fuera facilitar la resolucién de
problemas, la generacion de ideas, el desarrollo del pensamiento estratégico y la validacion a

través del disefio. Ademas, proporcionaran acciones en el proceso formativo de manera
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consciente y que estimulara positivamente al estudiante, permitiéndole comprender de manera
facil y dindmica cada reto presentado.

Durante el proceso de disefio de la forma para la estrategia didactica era importante
generar un atractivo, una mejor experiencia e interaccion del usuario con el medio objetual
itinerante y alli donde se determina un empaque que porta un elemento de pop art se convierte en
un elemento interactivo y simbdlico para quien lo observa, formando parte de la historia que se
quiere contar con la estrategia.

Para finalizar se plantea continuar con el desarrollo de este proyecto, en el sentido de la
ejecucidn de la fase de prototipado que cumpla con satisfaccion los parametros de disefio y que
pueda ser implementado en la comunidad académica perteneciente a la carrera de disefio
industrial, tanto de la tecnologia como de la ingenieria de la institucion universitaria ITM, con la

posibilidad de enlazarse a eventos de rapidos de disefio, a los talleres y asignaturas creativas.
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Mi guia

Manual de uso

Kit de herramientas de innovacioén



cQué contiene?

Introduccion




Referencias

cQué debo hacer?




Este kit de herramientas de la innovacion contiene 12 técnicas que han
sido utilizadas para la creacion de soluciones innovadoras.

Este kit de herramientas esta dividido en 6 etapas la primera te ayuda-
ra a facilitar el inicio de proyecto, conocer y profundizar en la problema-
tica, a generar ideas, a seleccionar las ideas, a emplear herramientas
para el inicio de la innovacion y finalmente herramientas que sera de

gran utilidad para poner en practica el proyecto.

cQué nos permite este kit?
Recopilar y organizar informacion para crear un producto, servicio o
experiencia, de una manera facil y didactica.



‘“La creatividad requiere tener
el valor de desprenderse de l1as certezas”

Erich Fromm




Este kit de herramientas esta dividido en 6 etapas y cada etapa contiene
dos herramientas, en las cuales se explica cual es el proceso que llevaras
para conducir los proyectos de disenNo a una innovacion.

Poseeras ejercicios metddicos diagramados, junto a instrucciones con €|
PAso a pPaso para su desarrollo. Recuerda este kit también lo podras usar
como refuerzo de la metodologia proyectual que estes trabajando.

NoO es necesario seguir su orden |l6gico por lo gue podras tomar las tarje-

tas al azar.



Ideacion

Validar




03
¢Que debo hacer?

ldentifica cada uno de los componentes que hacen parte de este Kit.

Libreta para
ideacion

Herramientas



En este kit encontraras tarjetas como estas.

Donde se te explicara ;Qué es?, ; Para qué? y ;Como? funcionan los

meétodos y técnicas consignados.
Ademas, podras visualizar cuanto tiempo toma la realizacion del el gjer-

CICIO Y a que etapa pertenece.

Etapa Etapa

/ Técnica o \ Técnica o
meétodo meétodo

Tiempo para realizar
el ejercicio.

cQueé es?
cPara qué?

¢COmMo?

(De la técnica)

\_ %

Objetivo a lograr con la técnica o método

Objetivo a lograr con la técnica o método



04
Referencias

Los recursos de este kit de herramientas para la innovacion han sido
un recopilacion de métodos y técnicas tomadas de las siguientes
fuentes, reintepretado y ajustado para este Kkit:

e Cervantes, G. B. (2011). La caja de herramientas. Innovacion. Difusora
Larousse de Colombia Ltda.

e Wulfen, G. V. (2019). La expedicidon hacia la innovacion. Planeta.

e Técnicas de creatividad para la innovacion. Obtenido de Neuronilla.






El mapa de empatia es una herramienta que permitire conocer a
profundidad el usuario, ya que permite notar todas sus caracteris-
ticas psicograficas.

Vamos a trabajar cada uno de los aspectos del mapa de empatia.
Con cada aspecto nos cuestionamos todos los interrogantes que
se puedan originar a partir de:

- Lo que piensa y siente.
Preocupaciones, aspiraciones, junto a lo que le importa.

- (Qué ve?
Como es su entorno y con quien se relaciona.

- ¢Qué oye?
Como influye el sentido de la escucha en su vida y entorno.

- ¢Qué dice y hace?
La actitud del usuario hacia la vida en su relacion consigo mismo y
los demas.

- Dolores
Dolencias, esfuerzos y miedos del usuario.

- Ganancias
Sus deseos, necesidades y expectativas



¢Qué piensa y siente?

¢Qué dice y hace?

Ganancias




Es una técnica que fue inspirada en el proceso creativo del escri-
tor famoso Rudyard Kipling. Consiste en hacer las siguientes pre-
guntas:

cQué?, ;Por qué?, (Cuando?, ;CoOmo?, (Doénde? y ;Quién?

Con el objetivo de hacer fluir nuestras ideas y conocer a pro-
fundidad cualquier problmatica o solucion y si va por buen
camino.

Escribe tu idea o situacion a resolver en la mitad de la hoja.
Alrededor de ella escribe la siguientes preguntas:

- ¢Qué? Cual es el origen de tu reto, oportunidad, problema.
- ¢Por qué? Por qué crees que sucede esto y cual es la razdon

- ¢Quién? Quién es tu Usuario o quién hard la tarea de desarrollar
el reto.

- ¢Cuando? Qué duraciéon o cantidad de tiempo sera requerida
para desarrollar la idea, reto o negocio.

- ¢Dénde? En qué lugar fisico o digital se podria desarrollar y qué
se requiere para lograrlo.



A

Idea / solucion

cPor qué?




Ideacion

4 A

Meétodo
365

cQué es?

Es una técnica de generacion de ideas que se conoce también
con el nombre de brainwriting.

¢Para qué?

Tiene como mision potenciar la creatividad de los participantes
desde el anonimato.

cComo?
Se requiere de un moderador y un grupo de seis personas.

Condiciones: Cada persona del grupo debe escribir 3 ideas dentro
de un tiempo de 5 minutos.

- Los participantes deben escribir sus ideas de manera claray
concizas.

- Terminados los 5 minutos, cada persona debera leer las ideas de
su companero del lado derecho y le pasa la suya al companero del
lao izquierdo. De esta forma el grupo se nutrira de nuevas ideas
para la siguiente ronda de 5 minutos.

-Se repetird el proceso hasta que se cumplan las 6 rondas, gene-
rando asi 108 ideas en 30 minutos.

\_ %

“la unica forma de tener ideas, es tener muchas ideas”




Ideacion

Meétodo
365

6 rondas de 5 minuntos

Moderador

“la unica forma de tener ideas, es tener muchas ideas”



Ideacion

4 I
Flor de

loto

cQué es?
Es una técnica de creatividad que consiste en ir ampliando

ideas de un tema inicial situado en el centro. Las ideas surgen
a partir del centro, como los pétalos de una flor.

¢Como?
- Inicia con la matriz, es decir, la flor de loto.

- Escribe en el centro el tema inicial, el cual seria el problema
analizar u objetivo creativo.

- Definen las acciones primarias asociadas

- Escriben en los pétalos que lo rodean las ideas relacionadas.

\_ %

“la unica forma de tener ideas, es tener muchas ideas”




Ideacion

Flor de
loto

Tema
central

“la unica forma de tener ideas, es tener muchas ideas”



Seleccion

-

Meétodo de
Walt Disney

cQué es?

El método Walt Disney es una técnica para evaluar ideas que
utiliza las siguientes etapas: etapa sonadora, realista y critica

¢cPara que?
Con este método podemos evaluar ideas en etapas tempranasy

futuros.

cComo?

- Selecciona el reto de disefo

- Codifica cada etapa con un color para identificarla facilmente.
- Escribe las ideas segun la etapa a la que correspondan con su
respectivo color.

Etapas

- Sonadora (Azul): ;Cuadles son las ideas mas locas? ;Cuales son
las que se suehan al rededor del reto?

- Realista (Morado): ;Coémo se convierten las ideas sofadoras en
realistas? ¢ Qué necesitamos para ponerlas en marcha?

rio? ;Qué obstaculos podemos encontrar?

\_

analizar todas las perspectivas posibles para prever sus escenarios

- Critica: ;Cudles son las debilidades de la idea? ;Se ajusta al usua-

<

/

Identifica las mejores ideas en un sinnumero de ellas.



Seleccion

Meéetodo de
Walt Disney

Realista

Critica

Identificar las mejores ideas en un sinnumero de ellas.



Seleccion

4 B

Matriz de
calificacion de ideas

cQué es?

Esta técnica nos permitire al terminar la seccidon de ideacion,
seleccionar las ideas propuestas, ademas, de conservar la solucién
gue Mmas genera valor a la problematica.

cPara qué?

Nos permite evaluar con objetividad las ideas, conceptos o solu-
ciones propuestas, guiandonos a un decision programada.

cComo?
- Realizar una lista de las ideas que se quieren evaluar.

- Elegir los criterior de evaluacion primario y secundarios a las que
se someteran las ideas, es recomendable definir estos criterios
antes del ejercicio de ideacion. Dentro de los criterior puede utili-
zar, por ejemplo: costos, eficiencia, rentabilidad, durabilidad, facti-
bilidad, entre otros.

- Da una escala de calificacion, por ejemplo: 1,3y 5 (siendo 1 el
menor grado de satisfaccion y 5 el mayor)

- Al finalizar, analice las ideas mejor posicionadas y conservelas
para someterlas a una segunda valoracion de criterios secunda-

B p

Identifica las mejores ideas en un sinnumero de ellas.




Seleccion

Criterio
principal

Criterio
principal

Criterio
principal

Criterio
secundario

Criterio
secundario

identifica las mejores ideas en un sinnumero de ellas.



Innovacion

4 A
SCAMPER

cQué es?

Es una mezcla de varias técnicas. Es una lista de preguntas que
estimulan la generacion de ideas.

¢Para qué?

se utiliza para desarrollar o mejorar productos o servicios.

cComo?

1. Establecer el problema

2. Plantear las preguntas SCAMPER

3. Evaluar las ideas resultandes de las respuestas a las
preguntas SCAMPER

\_ %

Estimula el pensamiento estratégico




Innovacion

SCAMPER

cSustituir?
cCombinar?
cAdaptar?

cModificar?

. Ponelo en otros usos?

cEliminar?

FAEHTIPO®

;. Rodear o invertir?

Estimula el pensamiento estratégico



Innovacion

4 A

Innovacion en
4 £acetas

cQué es?

Es una mezcla de varias técnicas. Es una lista de preguntas que
estimulan la generacion de ideas.

Esta herramienta asegura el surgimiento de ideas y la afinacion
de conceptos.

cPara qué?

Aumentra la posibilidades de éxito de la innovacion.

Producto (El resultado visiblepara el usuario)

Personas (las competencias)

Procesos (Las etapasde surgimiento de una innovacion de la idea
al producto terminado)

Potencial cultural (La gestion y el espado de animo de los equipos)

cComo?

1. Definir las vntajas del producto innovador.

2. ldentificar a las personas necesarias para la puesta en
practica de la innovacion.

3. Definir el proceso de innovacion.

4. Diagnosticar el potencial cultural.

5. Identificar los ejes prioritarios entre las 4P y actuar en
consecuencia.

\_ %

Estimula el pensamiento estratégico




Innovacion

Innovacion en
4 £acetas

Producto Personas

Innovacion

Proceso Potencial

cultural

Estimula el pensamiento estratégico



Crear

4 A

Tantear el
concepto

cQué es?

Esta técnica nos permirte probar si los coceptos de producto
desarrollado recientemente son actractivos para el grupo ob-
jetivo.

¢Para qué?

Entender el comportaiento y las preferencias actuales del grupo
objetivo que podrian explicar la reaccion de los miembros del
gurpo ante los nuevos conceptos.

¢Como?
Validar con el usuario objetivo.

Reconocimiento: ¢ reconoce la situacion y friccion del usuario?
Claridad: El concepto ¢;es claro?

Atractivo: El conceto ¢es atractivo?

Encaje en el contexto: El concepto ¢ encaja en el concepto?
Compra: ¢ Hay interes en comprar el conceto?

\_ %

Un nuevo concepto perfecto




Crear

Tantear el
concepto

1. 2.
Reconocimiento Claridad

Califique el concepto
en una escalade1alo
(1= Muy malo / 10= Excelente)

Aspectos negativos

Sugerencia de mejora

Un nuevo concepto perfecto



Validar

4 A

Canvas

cQué es?

Es una plantilla de gestion para desarrollar nuevos o docu-
mentar modelos de negocios existentes.

Es un grafico con nueve bloques que describen la propuesta
de valor, la infraestructura, los usuarios y los costos.

cComo?

Un modelo de negocios comienza con la friccion del cliente, es
decir, cualquier necesidad o derese relevante de un segmento
especifico del usuario.

Diligenicia la plantilla.

crea, captura y entrega valor.



Validar

Red de socios Actividades
claves

Recursos
claves

Estructura de costos

Canvas

Propuesta
de valor

Relacion Segmentos
con los clientes del cliente

Canal de
distribucion

Fuetes de ingresos
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Impresion y troquelado
Pleza 1

Sobre cubierta

Kit de

herramienta de

g innovacion




Impresion y troquelado
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Caja













