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¢Qué es DESIGN THINKING?

Origen
Significado
Uso

Proceso
“ Productos

Este dosier se complementa con 2 materiales
ubicados en la seccion RECURSOS de la web:

» MANUAL de aplicacion de DT en un dia

» TUTORIAL en video para la elaboracion
de un Mapa Mental



Los origenes del Design Thinking . . .
l0s afios 60, A Stanford Design Thinkin
se remontan a los afos g%; e par’ag Bib[ioteca%

cuando el término se acuno en
la Universidad de Stanford

Anos después, la consultora IDEO adopto el concepto para
aplicarlo en proyectos comerciales y posteriormente los
extendio a otras areas. Tim Brawn, CEO de la compaiiia,
impulsé la marca como una herramienta
excepcional para la generacion y el testeo de
ideas aplicables multiples ambitos.

IDEO

La Fundacidn Bill & Melinda Gates adapto |la metodologia

en el marco del proyecto internacional Global Libraries para
su utilizacion en la definicion de proyectos gestionados por
bibliotecas. La Fundacion GSR liderd con el CERLAC |a
edicion de este proyecto en Espana e Iberoameérica.




2 conceptos

conectados Design

Thinking

Pensamiento
de Diseno




Herramienta, un Método, para...

* Alumbrar ideas nuevas
 Testear iIdeas nuevas

* |terar alrededor de las ideas

* Prototipar modelos de accion




Una manera de resolver problemas

. a través de la creatividad
Design

Thinking
es:

Un proceso relacional, cimentadoen la
inteligencia y la creatividad colectivas

Una forma de traducir la complejidad
en un grupo discreto y manejable de
desafios




Una forma de dibujar
un camino gque va

o

" RESPUESTA
4

S6LUCION

AL APROVE -
€ LAMENTO




Conjunto de técnicas e instrumentos para
afrontar un desafio poniendo el foco en lo
que piensan y sienten las personas

- - —— — —————




:Qué es un DESAFIO?

* El desafio es la pieza de partida del proceso de disefio

« Se puede formular como un problema a
resolver o como una oportunidad para
aprovechar

 Es unaidea de caracter general que debe
ser traducida en una serie de preguntas
mas concretas: How Might We...? |
(¢, CoOmo podriamos...?) N

(_///
A




¢Qué son PERSONAS?

* El Design Thinking es un proceso
de diseno de soluciones a partir de
perfiles prototipicos a los que
dirigir la oferta de la biblioteca,
gue se denominan PERSONAS.




DEFINICION DE "PERSONAS": PERFILES PROTOTIPICOS A LOS QUE DIRIGIR LA OFERTA

Tiempo para otras Ralstide con s Bibliotats TIempo para otros Relacién con |a Biblioteca

Interés por lo cultural

Interés por lo cultural

Nivel de Acvidad Deseo de Nivel de
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Susana
Mévil - Tik tok Clases de ski.
Ha dejado de Ahora le
;IB afios leer mucho yya preocupa
EStd> casinova ala mucho su
BP con amigas aspecto.
Paco
41 afos. Pertenece a un
Tiene dos hijos Trabajador mmﬂ:‘;ﬂ
(3y 7 afios) agricola. (smd-ﬂmo“ i enn
Grafén. i taredis.
Pilar
36 afios. Trabaja como
Tiene una nifa docentey como Lectora
de 7 afios voluntaria en H
ke thabituals

Graus

Fidelizacidon

Captacion

Mariano

Se rompi6 la
T1afios ;:':i'l’:g:d:; cadera y lleva
Tamarite de una empresa baston. Ve la
v
il alimenticia. lag ma
Vicente
Club ciclista.
28 afios. Hace
Soltero Informatico. senderismo
Ballobar. con amigos y
juega al fatbol.

Mamen
53 afos. PN ‘y‘:l;t"hwm o=
Soltera. Prejubilada por durante el afio.
un ERE. Aficlonada a la
Barbastro cocina.




Tiempo para otros o A
PoPp . Relacién con la Biblioteca
Interés por lo cultural

S Tiempo Tiempo en  Preocupacion Deseo de Nive.I de Act'i\{idad
usana académico actividades  por la salud interaccion capital fisica
familiares social cultural
Movil - Tik tok
13 afios Ha dejado de
. leer mucho y ya ) ) . i e e
Biescas casinova ala Tiempo de ocio personal Interés por lo deportivo Participacion en organizaciones
BP con amigas
T — T ———————
Clases de ski.
Ahora le
preocupa
mucho su
aspecto.

—
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Mamen Susana Paco Pilar Vicente Mariano

Necesitamos comprender o que necesitan, lo que
guieren, cOmMo se comportan, sienten y piensan

4 Obtener “insights”

para el diseno \

Hacernos preguntas
(HMW: ;como podriamos?)



Estudio de caso:

¢.,.Como hacer del Instituto Gramsci un
lugar acogedor para ninos y familias?

L A

HMW

¢ ¢Como podriamos ofrecer a los nifios de 6 a 11 afios una experiencia
significativa y divertida que les permita expresarse y descubrir que
importan y juntos pueden superar las dificultades?

® ¢Como podriamos ayudar a los profesores de primaria a crear un
grupo cohesionado y sentirse mas satisfechos con sus alumnos?

® ¢Como podriamos ofrecer a las familias una experiencia libre en un
espacio inusual?



Estudio de caso.
Cedar Girls' Secondary School (Singapur)

HMW

® ¢ Como podriamosredisefiar este espacio ligado a “lo escolar”?

Recopilaron datos de encuestas, observaciones y documentos y se utilizaron para dar
nuevos usos tanto al lugar fisico como a la tecnologia y la programacion

¢ ¢ Como podriamos aprovechar esos datos?

El proceso de empatia en la recopilacion y analisis permitié a los investigadores conocer
las necesidades de las estudiantes y definir el problema

¢ ¢Como podriamosimplicar a diversas tipologias de profesionales?
Permitio a estudiantes, profesores, directores, investigadores y arquitectos aportar ideas
para redisefar la biblioteca e integrarlas en el proyecto de renovacion

Fuente: Desarrollo de bibliotecas escolares preparadas para el futuro mediante el pensamiento de disefio: un estudio de caso (Biblioteca Nacional de Espafia)
https://www.bne.es/es/blog/biblioteconomia/desarrollo-bibliotecas-escolares-preparadas-para-futuro-mediante-pensamiento



https://www.bne.es/es/blog/biblioteconomia/desarrollo-bibliotecas-escolares-preparadas-para-futuro-mediante-pensamiento

Fomentar
mayor usc de
la Biblioteca y
captar lectores

Adecuar la

oferta a los
intereses de
los usuarios

—

innovar, crear
servicios
diferentes que
inviten a
volver

Mejorar la
senalética

Que nin@s y
adolescentes
usen mas la
Biblioteca

| —

Difundir
mejor los
servicios de
|a biblioteca

R —

Uso de la
biblioteca
por los
jovenes

| —

Actualizacion
rapida del
catalogo

Actualizar y
ampliar la
oferta on-

line

Nuevas formas
de comunicar
con los
usuarios

R —

Reforzar la
oferta
destinada a
infantil

Coleccion
organizada
y bien
presentada

Modernizar

los servicios

informaticos
para usuarios

——

Ser centro
neuralgico
dela
comunidad

| —

Crear
contenido
audiovisual
Youtube

Mejorar &l
equipamiento
del depésito

desafios

J brarian
\RLST JORS

diseno de

soluciones
gue se

traducen en

— acciones




“Si me dieran una hora para salvar al
mundo, gastaria 59 minutos definiendo
el problema y 1 minuto resolviéndolo”

Aot Eincein




Cual es la mision

de la biblioteca

» Como agentes culturales, las bibliotecas asumen el rol de crear una conexion
entre un lugar, una creacion, una propuesta... y una audiencia

» O mejor... con multiples audiencias

» O incluso mejor... con la gente, con la sociedad

promover

la lectura junto
con un impacto
social positivo a
medio y largo plazo



Planteamientos para la gestion de publicos

Audiencias Relaciones Audiencias

-J

AMPLIAS PROFUNDAS DIVE ,g_,,. S

« APRENDER
* RE-APRENDER
« DES-APRENDER



Enfocarse en las personas supone conocer a las personas

* Diferentes grados de interés en lo que les puede
ofrecer la biblioteca

* Diversos perfiles (demografico, educacional,
socioecondmico)

e Diferente grado de conocimiento de lo que esy lo
qgue hace la biblioteca

* Distintas oportunidades y capacidades para acceder
e involucrarse con la oferta de la biblioteca

» Diferentes posibilidades de participacion en funcion
de: tiempo disponible, grado de compromiso,
energia...)

 Pueden(duisaas ncluso cuando
hacen laSmismas cosas




la gente tieﬁefe_l i\
poder de decidir

si tomaparte o no
en-una propuesta

Y

Y deciden hacerlo
solo si ven valor en
ella, que debe ser
proporcional al
esfuerzo que les
supone participar



¢Qué es VALOR?

* Laidea de VALOR se
conectaconla —
capacidad que tiene
una propuesta de
responder a un deseo VALOR

o una hecesidad

es nuestra capacidad
? de responder a sus
Q, ? . e Hay que focalizarse en neceS'dades Y
ot S ) lo que los usuarios expectativas
plantean como deseos, /
en las frustraciones que

tienen, en los objetivos
que les gustaria lograr

= EMPATIA




:Qué es EMPATIA?

* Entender y compartir los sentimientos y
las percepciones de otros

* Vislumbrar perspectivas que
dificilmente podriamos imaginar por
nosotros mismos

e Conectarnos con otros, construir
relaciones (empezando por escuchar)



Tratemos de ponernos
en los zapatos de
nuestros usuarios

> significa...

.. Escuchar
.. Entender
.. No juzgar
.. Aceptar el punto de vista de otros
.. A veces exponernos ante los otros




Sign _ g
os de Disefo centrado en las persona

Jué es importante p
Que valoran o que te
Omo interactian (o



-

¢Como se aplica el D.T




Proceso
del DT

INSPIRACION

consiste en enmarcar un desafio de
diseno y descubrir nuevas
perspectivas sobre la oportunidad.

FaS es Tengo un cambio

;Como lo abordo?

IDEACION

consiste en generar ideas
y hacerlas tangibles.

He aprendido algo

;Como lo
interpreto y
expreso mis

ideas?

ITERACION

consiste en experimentacion
continua basada en la
retroalimentacion de los
usuarios.

Tengo un prototipo

;Como lo
pruebo con
usuarios y lo

refino?



DESIGN THINKING

Fase 1/ INSPIRACION 8 /

TN

o .
x
'y "




M

1°. Definir el desafio. Prestemos atenciona...

¢la gente ¢Lo que realmente busca es...?
necesita...? .

e Relajarse
e Un libro

e Una exposicion
e Un concierto

e Una pelicula

e Aprender cosas nuevas
e Sentirse bien emocionalmente

e Sentirse intelectualmente satisfecha

e Compartir experiencias gratificantes
con amigos o personas queridas

NOMBRES

VERBOS




)N

Técnicas y herramientas en la fase de Inspiracion

)
Hablar con Perflles./ Inmersiones Experiencias
las personas Role playing analogas
J L J J
\
Encuestas Mapas d.e ST gle
trayectoria empatia
\
N




I')iagn()sticar la Itcesidad del Usuario
|

| |

Insight

[usuario] necesita [necesidad] para [objetivo]

équé necesita épor qué el problema es
hacer o sentir? significativo?



Diagnosticar la Necesidad del Usuario ayuda a:

e Establecer prioridades

* Depurar y reformular nuestro desafio
original visualizandolo desde la
perspectiva de los r')
publicos destinatarios o Cuando las prioridades

estan claras, las
( ) decisiones se vuelven
mas faciles”



Fuente: Estudio realizado por la
Subdireccion General de Coordinacidn
Bibliotecaria del MCD y FGSR + Cifras de lo
mas prestado via Comunidad Baratz

https://www.culturaydeporte.gob.es/eu/c
ultura/bibliotecas/novedades/destacados/
novedades08.html

Ultlmos prerrios literarios . Personal nmuy bien Valorado’
(Carmen Mola) solo se quejan de la lentitud de
Autoras longseller (Julia Navarro, Allende) algunos tramites.

Escritores con legion (Maria Duefias, * Las opiniones mas positivas: las de
Reverte, F. Aramburu, Gomez-Jurado) == I<_)§ que tlengn +55 anos

Novela realista / negra-thriller / romantica (jovenes mas criticos)

Historica / DIY (cocina, etc...) * \aloracion globs:ut;(i gg:ﬁ\(;:



https://www.culturaydeporte.gob.es/eu/cultura/bibliotecas/novedades/destacados/novedades08.html
https://www.culturaydeporte.gob.es/eu/cultura/bibliotecas/novedades/destacados/novedades08.html
https://www.culturaydeporte.gob.es/eu/cultura/bibliotecas/novedades/destacados/novedades08.html

DESIGN THINKING
Fase 2 / IDEACION \ 8 /




i

= -

Explorar |la mayor

Si queremos llegar V cantidad posible
a algo diferente, de ideas
necesitamos hacer

las cosas de forma .

diferente
Explorarideas lo

mas diversas
posible




\

TJormenta
de ideas

N

J

(.

Card Scoring

Pensamiento

inverso
. )

(N

N

(N

SCAMPER

Matrices
de decision

J

* Matriz de
Impacto

o I Mapa de calor

*Matriz de pugh
“(...)



i Tormenta de ideas




ey Yo ¥ . ‘

\

En la fase de Ideacion, la maxima
es “Ia |mag|naC|on al poder

[P ey
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Proceso de filtrado de ideas

Una vez concluida la tormenta o lluvia de ideas, es necesario abordar
un proceso de seleccion que evite la dispersion del objetivo y nos
conduzca a trabajar con las propuestas potencialmente mas efectiva.

LLUVIA filtrado BUENAS seleccion GRAN
DE IDEAS D IDEAS I IDEA
\ Y J

Agrupar por
tematicas o areas



Métodos de seleccidon de ideas

CARD SCORING
Se puede hacer por:
e Votacion de post-it

e Método de 4 categorias:

- + RACIONALES
- + ATRACTIVAS
- 4+ SENCILLAS

- + PROYECCION

Matriz IMPACTO / FACTIBLE

+F

MAPA DE CALOR

Q- Mejores ideas
- ldeas para revisar
@ - deas prescindibles

Matriz de PUGH

(simplificada)

Ideal| idea? |idea3|idead
Esfuerzo 1 0 1 -1
Coste 1 -1 -1 0
Aplicabilidad o 1| 1] 1)
Interés usuarios| -1 0 0 1
Rendimiento 1 -1 1 0
Total 2 1 3 1




DESIGN THINKING
Fase 3: ITERACION \ 8 /




cQué es un PROTOTIPO?

Muestra, modelo o version
temprana de un producto
que se construye para testear
un concepto o un proceso




Consejos para prototipar

No le des demasiadas vueltas, mejor
genera rapidamente una version de
minimo coste de la futura experiencia
gue quieres testear

Hacer esa experiencia tangible y concreta
para sus destinatarios, de modo que
puedan probarla y tu veas rapidamente
qué funciona y qué no

Observa, escucha y estate abierto/a a la
critica

Estate preparado/a para cambiar
radicalmente tu enfoque original

P e N
/;ﬁ e

%
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ﬁ Técnicas y herramientas de la fase de Ideacion

¥

Maqueta

|

prototipo
en papel

J

J

N

Mapa
mental

N

prototipo
fisico 3D

N

J

Canvas

N

N

Prototipo
experiencial

|

N

J

.

Simulacion

generable
con |A

J

¥

|
Malla

receptora de

informacion
J




LIENZO CANVAS

Aliados Clavy

-Universidad Técnica de

Babahoyo.

-Instituto Tecnologico

e Actividades Clave

literarios.
sentificos.
de

Venta de libros
educativos,

biograficos, ilug

Superior Babahoyo. consulta, de 1o,
-Unidad Educativa interactivos 0
Eugenio Espejo. o diversiff

-Conta
debidamé
-Infraest
-Tecnologid

-Arriendo del local

Estructura de Costs

antenimiento de la pagina web.
rio de los empleados.

Propuesta de Valor

-Offecer libros

actualizados para todas

las carreras de la

Universidad Técnica de

Babahoyo tanto fisicos
omo digitales.

ecer audiolibros en

web para que
iantes se les

| entender

ion.

Relacion con el Cliente Segmentos de Clientes
-Estudiantes universitarios
-Personas que buscan un
buen libro para leer.

-Atencion al cliente
-Redes sociales
-Ofertas promocionales.

Canales

-Paginas web.
-Aplicacion movil.

-Venta de libros.
~Ingresos por sacar copias.
Raresos por vi

Estructura de Ingresos

en la pagina web.




Un método muy habitual y eficaz para la
formulacion del prototipo es |la elaboracion de

un Mapa Mental (MM)

En la seccion RECURSOS
de la web del proyecto
Lecturas para la salud y
Salud lectora puedes
encontrar un tutorial
qgue explica como
generar un MM

O




Prototipo fisico




Prototipo
experiencial




% Contrastar con los destinatarios

El prototipo provisional obtenido al final de la fase de ideacién debe
someterse a la opinion de un grupo de usuarios representativo de la poblacion
a la que se destina el proyecto. Las pautas para desarrollar este proceso son:

 Que los usuarios interactuen con el prototipo
* Darles al principio poca informacion
 Obtener retroalimentacion sobre todas las piezas

e Otorgar a los usuarios el papel de disefiadores

G

PROTOTIPO,
REFINADO




%, Consejos para prototipar

Enfoque de “catarata”  vs. Enfoque iterativo

Riesgo [€
A

ot <O < <
a“‘ o‘o o‘o

lanzary lanzary lanzary lanzary
validar validar validar validar

lanzar y
validar



Malla de Informacion Recibida

Cosas interesantes,

: matices
Consiste en un esquema
util para recoger las _I_
opiniones e ideas que
tienen los usuarios sobre
el prototipo.

Permite alcanzar
conclusiones que se ?
aplican a la formulacion

del prototipo refinado.

dudas / preguntas
generadas

criticas
constructivas

A

\Q,
ldeas que abren nuevas
miradas o posibilidades



Recapitulacion sobre los conceptos

¢,Queé problema u oportunidad detectamos? :l
¢A qué personas afectaba?

¢, Con quién hablamos y a quien observamos?
¢,Cuales fueron los mejores aprendizajes?

¢, Qué conceptos propusimos?
¢, COmo creamos sus prototipos?

., Como construimos sobre esa retroalimentacion
con unaexperimentacion continuada?

¢, Qué sigue ahora?
¢, Como pueden otros involucrarse y ayudar?

¢, Quée retroalimentacion recibimos? :I
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