
DESIGN THINKING
El cliente es el CENTRO



“DESIGN TINKING es una aproximación a 
la innovación, centrada en las personas. 
Aprovecha las herramientas de los 
diseñadores para integrar las necesidades 
de las personas, las posiblilidades de la 
tecnología y los requerimientos de éxito 
del negocio”

Tim Brown



´ Nos lleva a soluciones más innovadoras

´ Abordamos problemas ambíguos o difíciles de definir

´ Resolvemos necesidades reales dando soluciones superiores

´ Minimizamos riesgos y costes ganando eficiencia.

´ Crea oportunidades para el compromiso activo y la participación

´ Presta atención a la experiencia cliente de forma genuina

Por qué Design Thinking



COLABORACIÓN

CLIENTE EN EL 
CENTRO

CREACION/INNOVACION





El proceso



Es un proceso iterativo



Con dos fases 
divergencia/convergencia





















Idea



Brainstorming

Reglas
• Cantidad

• Complementamos

• Presión

• Diversión

• Nada es estúpido

• Ambos lados del cerebro





Combine

Adapt

Modify, 
minify or magnify

Put to 
another use

Eliminate

Reverse

Substitute

SCAMPER
Brainstorming Template

This template is part of library
of our business and design tools. Check more:

https://www.designorate.com/category/design-tools/

SCAMPER asks questions that help solve problems or ignite creativity during brainstorming meetings.  SCAMPER keywords represent 
the necessary questions addressed during the creative thinking meeting. Ask questions related to each solution pattern and start 
exploring ideas or problems using these questions.

SCAMPER template © 2021 by Rafiq Elmansy is licensed under CC BY-ND 4.0 

SCAMPER template © 2021 by Rafiq Elmansy is licensed under CC BY-ND 4.0 
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¿Añadimos la variable tiempo?

¡¡Diseñamos verbos, no sustantivos!!



¿Añadimos la variable tiempo?



• Estamos en la era de la 
“Economía de las experiencias”

• Las experiencias se dan en los 
puntos de contacto con el cliente

• Las mejores experiencias se 
pueden construir e implementar



PROTOTIPA











Prototipos Mago de Oz



Pelea callejera

Ante la duda



¡¡No perdamos de vista!!

• Experiencia cliente y cocreación
• Cada reto empieza en Cómo Podría (HMW)
• Participación con resultados de calidad
• Creacion multipolar en la que todos participen 

de la experiencia.
• Y en la que el cliente valora la experiencia 

total incluida sostenibilidad.



TESTEA







¡¡Aqui puede haber oro         !!



Es un proceso iterativo

Re
pe
t im

os



Diseñando para la vida (Decálogo)
Tim Brown

1. Centrate en las personas (Comportamientos y contexto)
2. Comparte la inspiración con compañeros y clientes (cocreación)
3. Empieza por la divergencia
4. Piensa en los extremos/Muevete en los límites
5. Falla rápido, falla a menudo (Prototipa)
6. Construye sobre las ideas de otros
7. Hazlo visual
8. Pregunta siempre el ¿Por qué?, el ¿Que? no es un buen inicio

9. Piensa en la vida como en un prototipo (Experimenta con ella)
10. La recompensa está en recrear el mundo, no en consumirlo.



Ejemplo de aplicación



¿Como se lleva con OsterWalder?




