Area Tecnologias de Gestiony del Conocimiento

ABORDAJE DE LA METODOLOGIA DE PENSAMIENTO DE DISENO
PARA INNOVAR EN EL ENTORNO PRODUCTIVO ARGENTINO

M. Secchi®, M. Dubois®, R. Becker®@
ux@inti.gob.ar

(@ Departamento de Experiencia de usuario, D.T. de Disefio Industrial, SOAC-GODTEI
@ Departamento. Alimentos Centro, DT Centro Orienta, SOR Centro-GOAR-INTI

Palabras Clave: DesignThinking, innovacion; metodologia, entender, idear, materializar; pymes;

disefio

INTRODUCCION

A través de distintos convenios con la Asocia-
cion de Fabricantes y Representantes de Maqui-
nas, Equipos y Herramientas para la Industria
Maderera (ASORA) desarrollamos dos coleccio-
nes de fasciculos que fueron presentadas en
2008 y 2019 respectivamente.

Nuestra primera experiencia fue la serie “Herra-
mientas de disefio para PyMEs del sector mue-
ble” [1], que presenté conceptos vinculados al
disefio como una oportunidad diferencial en em-
presas de distinta magnitud distribuidas por todo
el territorio nacional.

En el afio 2019 nos propusieron desarrollar ma-
terial que permitiera acercar de manera simple,
clara y concisa la metodologia de pensamiento
de disefio (Design Thinking) a los mismos desti-
natarios.

Esta accion se enmarcé en el 25° Aniversario de
ASORA Revista, en busca de mantener actuali-
zados no sélo los temas relacionados a los pro-
cesos productivos, sino también trabajar los te-
mas de gestion y agregado de valor a través del
disefio. Esta propuesta significO un nuevo desa-
f io de acercamiento al sector y la oportunidad de
sistematizar un modelo con el que veniamos tra-
bajando, en un material que luego serviria como
instrumento de divulgacioén, con el f in de mejorar
el desempefio de las empresas a partir de la in-
corporacion de buenas practicas de disefio.

OBJETIVOS

Ser aliados estratégicos de las pymes para crear
valor a través del disefio, en busca de la innova-
ciény el desarrollo de las capacidades.

— Documentar en una publicacién accesi-
ble una toma de partido sobre la metodo-
logia y validarlo con pares.

— Compilar las fuentes y la bibliografia uti-
lizada como marco tedrico.

— Establecer las bases como material de
referencia para futuros proyectos.

DESARROLLO

El desafio era adaptar el Design Thinking, (inter-
nacionalmente reconocido e implementado por
empresas grandes) a un contexto local pyme de

distintos sectores, con industrias més tradiciona-
les.

El pensamiento de disefio permite el abordaje de
problemas complejos, entendidos como aque-
llos de los que se desconoce el contexto, el en-
torno, se involucran a muchas partes e incluso
los requerimientos o el problema no esta del
todo definido. La metodologia se distingue por
promover procesos creativos a partir del anéli-
sis de las necesidades de las personas, en
instancias muy tempranas del proceso de di-
sefio.

El punto de partida fue relevar los modelos exis-
tentes de abordaje de la metodologia, encontra-
mos esquemas de cinco, seis 0 siete fases
(Stanford, Ideo, Nielsen Norman Group). Desde
nuestro analisis, enfocamos el abordaje en 3
grandes etapas: ENTENDER, IDEAR y MATE-
RIALIZAR, definidas por una serie de acciones,
que se transitan a través de herramientas que
provienen de distintos campos disciplinares.

Se empled la metodologia de pensamiento de
disefio para llevar adelante esta investigacion y
el desarrollo. Es decir, la misma, que sometia-
mos a discusion que nos permitié validar la pro-
puesta.

Figura 1: Desplegable con el modelo de las 3 etapas de
la metodologia

Etapa 1. ENTENDER

Basado en el principio de la mirada holistica, de-
bemos entender el contexto. Esclarecer cudl
era el requerimiento, qué tipo de informacion te-
niamos que generar y qué lenguaje emplear.
También, considerar las partes interesadas:
como el Consejo Directivo de la Revista y la Ca-
mara, los lectores del sector y el equipo de tra-
bajo.

Esta instancia nos permitié establecer lar varia-
bles que debiamos incluir. Sabiamos que contéa-
bamos con un presupuesto acotado y la
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tecnologia y la distribucién debia ser la misma
utilizada para la revista.

Para nuestro abordaje el ENTENDER implica:
detectar, reflexionar, investigar, observar, escu-
char, descubrir, vivenciar, analizar, focalizar y
decidir.

Etapa 2. IDEAR

El principio de empatia debe aplicarse tanto ha-
cia adentro de la organizacion (con el equipo de
trabajo) como hacia afuera (con las partes in-
teresadas). Los investigadores deberan tener la
capacidad de observar, escuchar, captar y tra-
bajar con los destinatarios para empezar a vi-
sualizar la necesidad, en busca de la solucion.
Esta etapa de divergencia permite que los parti-
cipantes, generar gran caudal de ideas. La he-
rramienta “Lluvia de ideas” es una de las herra-
mientas mas conocidas para llevarlo adelante.
La misma debe estar seguida por la pondera-
cion segun variables predefinidas. Esto permite
ordenar y definir cudl o cuales seran las ideas
que mas se ajustan a la necesidad de las perso-
nas, la factibilidad técnica y la viabilidad econo-
mica.

Las acciones que guian esta etapa son: divergir,
idear, cocrear, iterar, arriesgar, animar, partici-
par, experimentar, converger.

Etapa 3. MATERIALIZAR

Es el momento de dar forma a la idea, todas
pueden ser materializadas. Como en las etapas
anteriores, se dispone de herramientas que per-
miten construir para compartir. La manera de
producir un prototipo no tiene que generar un
costo, porque lo que se valora de esta etapa es
la puesta en comdun, la identificaciéon de la pro-
puesta y el valor que puede estar generando.
Dentro de las acciones previstas para esta
etapa, se encuentra: construir, maquetar, visua-
lizar, compartir, definir y evaluar con otros.

Figura 2: Coleccion impresa disponible en la biblioteca
del INTI en formato digital: http://www-biblio.inti.gob.ar/

RESULTADOS

Como resultado de esta iniciativa se imprimieron
5.00 juegos de la Coleccion “Pensamiento de
disefio para innovar. Design Thinking”

compuesto por 6 fasciculos. Cada etapa (enten-
der, idear y materializar) se desarrolla en dos
fasciculos con material tedrico y practico (herra-
mientas), infografias, ejemplos, casos locales,
recursos de interés, preguntas guia, la voz de
expertos y bibliografia. La coleccion se completa
con 12 cartas método para poner en practica al-
gunas de las herramientas mencionadas.

DISCUSION Y CONCLUSIONES

Este proyecto actué como articulador entre la
Camara, los profesionales y la Instituciéon para
renovar el compromiso de trabajar alineados al
sector productivo de baja escala, para adecuar
metodologias y herramientas a nuestro con-
texto.

Esta publicacion fue el puntapié para avanzar en
otras acciones y formalizar una nueva oferta tec-
nolégica para nuestro Departamento, ademas
de ser referente institucional en la tematica.
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