INDIQUE SI LA SIGUIENTE AFIRMACION ES V O F:

“En los ultimos anos, un grupo cada vez mas grande de psicologos
han llegado a la conclusion que los antiguos conceptos de CI giran
en torno a una estrecha franja de habilidades lingiiisticas y
matematicas, y que desempenarse bien en las pruebas de CI es
mas un medio para predecir el éxito en el aula o como profesor
pero cada vez menos en los caminos de la vida que se apartan de
lo académico”

Fuente: Goleman, D. (1995). La inteligencia emocional. Ediciones B
Argentina S.A. para el sello Zeta Bolsillo .

FUENTE: UTN, FORMACIGN DE EMPRENDEDORES 1
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indice mundial de innovacién 2022
& Cudl es el futuro del crecimiento impulsado por la innovacién?

La edicién de 2022 del indice Mundial de Innovacién refleja las Acto de presentacién del indicd
tendencias mundiales mas recientes en materia de innovacion a Mundial de la Innovacién

la luz de la actual pandemia de COVID-19 que frena el aumento e

de la productividad y plantea otros desafios. El Indice revela

cudles son las economias mas innovadoras del mundo,
clasificando los resultados de la innovacion de unas 132
economias y destacando sus puntos fuertes y débiles.

El tema de la presente edicién se centra en el futuro del

crecimiento impulsado por la innovacion y ofrece su vision sobre FregmmE || Rl o] GemmrEEnes
) X . o prensa | Fotografias del acto

si el estancamiento y el bajo aumento de la productividad han
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Metodologias agiles: cual es el
verdadero impacto en las
organizaciones

NEGOCIOS 17 Octubre 2022
De acuerdo con el Project Management Institute (PMI) en su publicacién anual de 2021 el 71%
de las organizaciones en todo el mundo ya la utilizan, y la pandemia COVID 19 acelerd atin mas
la incorporacion de estas metodologias, porque vinieron de la mano con la transformacion
digital en muchas empresas.
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B B [d NEWS MUNDO

MNoticias América Latina Internacional Medio ambiente Coronavirus Hay Festival

Tecnologia Video Centroameérica Cuenta BBC Extra

"Nos hemos obsesionado con
una idea de innovacion que no
solo esta equivocada, sino que
también es peligrosa”

Cecilia Barria
BBC News Mundo

22 septiembre 2021

GRUPO 4, 5.

Economia Ciencia Salud Cultura

Principales noticias

El pais que tardé una década en darse
cuenta de que le robaban cientos de
miles de barriles de petrdleo diarios

25 octubre 2022

Las armas en Turquia e ltalia que
propiciaron (y luego ayudaron a
solucionar) la crisis de los misiles de

1962
8 horas

Quién es Rishi Sunak, el nuevo primer

ministro de Reino Unido
1 hora

No te lo pierdas

La infame historia de los

zoologicos humanos que se
mantuvieron abiertos en Europa


Moderador
Notas de la presentación
Cinco minutos cada grupo, puesta en común.


LA AGENDA DEL DIA:

Claudio Fazio, busqueda de informacidn.

U3b.

Exposiciones de los estudiantes.

Recreo

Pausa activa.

Préximas clases y consultas: horarios 2/11 y videos para 04/11 con UTN, Formacién
de emprendedores.

Ariel Villegas, Producto Minimo Viable.



Ménica Guitart: El humor

PP

en el proceso creativo.
Roberto Fiat: La pasion

U3: De la oportunidad a la
gjecucion.

Herramientas: Scamper, Canvas, CVProducto, Lean Canvas, Ansoff, Design

e e e e e et e S e

11° | Martes 25 08:30 a en el proceso thinking, investigacion de mercados e innovacién abierta, Mapas, etc. Nota
artes imi .
12:30 h emprendedor. Vencimiento: TP 3: miércoles | o iodistica Infobae sobre Metodologias agiles, ejercicio grupal sobre
Clase articulada con | 99/11- Scrum, Kanban y Lean.
Métodos de Disefio de la
FAD.
Noviembre
3B° Trabajo Practico (en adelante TP3:
. Grupal: éExiste relacién entre la investigacién y la competitividad
de una regiéon? éPor qué innovar es mejorar el conocimiento? ¢Se puede
: roteger la invencion de un producto? ¢ Cuales son buenas practicas en el
U3: De la oportunidad a la proteg i 1 Ce Hn pre o P .
. ., ) disefio y en la interdisciplina? ¢ Por qué es importante llegar a un prototipo
ejecucion: 1+D+l, Propiedad SRR R ., . .
. 08:00- . , ., o PMV lo antes posible? { Qué son las metodologias agiles? ¢ Puede
12 Martes 01 Ménica E. Gareia Tello. | Intelectual, Innovacién en . . L L
12:30h . planificarse la gestion del disefio de un producto o de una comunicacion?
proceso y habilidades. . . , -
¢ Cuales son las tendencias y origenes en disefio de productos y empresas?
éPor qué se dice que el disefio es la interface entre los usuarios y la
tecnologia? {qué puede hacer el disefio por el bienestar en las personas?
¢ Existen herramientas para potenciar la observacién, comprension y
ejecucion de nuestro proyecto?
Clase articulada con la : N ' L
: ., Ftapas de financiamiento en los proyectos. Fuentes de financiamiento.
materia Formacion de , . : i :
_ Préstamos vs Subsidios. El flujo de fondos. Convocatorias. Bootstrapping.
emprendedores de la | Unidad 4: Los recursos para Blockchain. Crowdfunding. Aliados estratégicos. Inversiones, gastos
13° | Viernes 04 |16-19h UTN en el Parque TIC. | emprender e innovar. Estudio | ™ & gIcos '8 y

Invitados Martin Benito y
Horacio Campos.

de cap. 4y 8, D. Miguez.

costos. Formularios de la evaluacion y formulacién de proyectos. Las
instituciones que financian. Experiencias de emprendedores que recibieron
financiamiento.




EL PROGRAMA.:

U3a: Ecosistemas y Sistemas
emprendedores e innovadores.

LAY 4

ejecucion.

U3b. De la creatividad a la
innovacion.

U3: De la oportunidad a la



MATERIALES EN EL AULA ABIERTA PARA
ESTUDIO (CAP. 5,6, 7) Y LA PELICULA CIELO
DE OCTUBRE.
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Ejercicio grupal sobre generacion de ideas.........ccccrreiimeerrccis s iinaeceeeenennnaene. 137
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Procesa de validacién de oportunidades de Nnegocio...........covieenrervemrmenevnnienceeenee. 140
Explicacion de los criterios de validacién de oportunidades

de negocio para la creacidn de emprendimientos de alto
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5 FASES PRINCIPALES:

AV Vb

EMPATIZAR DEFINIR IDEAR LOTOTIPAI VALIDAR IMPLEMENTAR

Entendimiento Exploracion Materializacién


Moderador
Notas de la presentación
1. EMPATIZAR: fase de observación activa destinada a identificar las necesidades de las personas/clientes/usuarios a las que nos queremos dirigir y lo que realmente es importante para ellas. La empatía juega un papel crucial durante esta etapa, por lo que en todo momento debemos ponernos en la piel del usuario final


REPASANDO LA U3.A.







Proceso humano donde se Resultado final de un

producen ideas ¢Qué es la creatividad y proceso que da por
alternativas, hasta llegar qué es la innovaciéon? resultado un producto, un

a la mejor opcidén para la servicio o un modo de
resolucién del problema. hacer mds Util o valioso.



Moderador
Notas de la presentación
Premisa y consenso inicial.


iDONDE

ESTA LA
CREATIVIDAD
Y DONDE
ESTA LA

INNOVACION?
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LAY 4

Innovacion.

CONTENIDOS U3.B.:

Conceptos. Habilidades. Actitudes. Etapas. Metodologias y
herramientas. La investigacién y el desarrollo. La propiedad
intelectual. Fuentes de ideas innovadoras. Componentes de
una idea creativa y de una demanda de innovacién. Métodos
de Diseno. Herramientas y técnicas.



Moderador
Notas de la presentación
Repaso: Sistema Nacional de Innovación.


COMPETENCIAS FRENTE AL
CAMBIO:

* El trabajo con otros,

* La creatividad,

* La resolucién de problemas

complejos.




NIVELES DE LA COMPETENCIA: . Team Work

Querer saber, con conocimientos.

Poder saber, con habilidades.

Querer hacer, con actitudes.



Moderador
Notas de la presentación
El comportamiento observable es la disposición de ánimo manifestada de algún modo. 

Postura intelectual o física que manifiesta un estado de ánimo. 

Predisposición a actuar ante una determinada situación o circunstancia. 



¢COMO ES EL PROCESO Y LA EXPERIENCIA EN CREAR E INNOVAR?
HTTPS://YOUTU.BE/RSUYKLFEMVE



Moderador
Notas de la presentación
Salir de la zona de confort.





iQUE ES UN PROYECTO?

Un esfuerzo temporal finito Unico,
para la concrecién de una ideqa, con
el objetivo de obtener una solucién
inteligente para resolver una
necesidad humana y del cual se
obtenga un beneficio.



iQUE ES UN PROYECTO?

Su linea del tiempo, contiene la ideq,
la formulacién y evaluacién,
ejecucién y la operacién comercial
(Go to market).




2. PROBELEMA

fcuales son los
principales problemas a
I quee s enfrenta caxda
segmento de chiente?

Lohmd se estan ahora
fesobliendo esos
prohlemass

4. SOLUCION

Sagup SOl KRN vamos 3
aporiara cada
sepmento de cliente
misdiante PLA?

8. METRICAS

e indicadores
nos indican s o
estamos
haciemdo bien?

3. PROPOSI-
CION UNICA
DE VALOR

0 PLVs va/n a
resolver los
prablemas de Cada
segmento de cliente#

Slogan anabigico

9. VENTAIJA

1. SEGMENTO

DIFERENCIAL DE CLIENTES

¢ poT qué esta modelo
va 2 funcwonar?

5. CANALES

SComo vamos a llegar a
nuestros chenbes?

Aoquign hay que llegar
para quee el modeho
funcione?
Clientes
Lisuarios
Inversores
Vorluntaros

Qe nes sern
nuest oS primeros
clientes [ ideales?

7. ESTRUCTURA DE COSTES

O COS1ES WS o D para ofrecer nuestra solucitn

a los chienliess

6. FLUJOS DE INGRESOS

Maode o tradicienal: ingeesos contineos via chentes o

el i Eh I NS p.;fm[ IS

Fimnarnciacion inicial



Moderador
Notas de la presentación
Lean canvas o Lean Startup.


;QUE ES UN PROYECTO? Contiene:

El estudio de mercado (qué, quién, dénde,
cudnto, cdmo, cudndo),

El estudio técnico (cudles recursos, tamaio
de capacidad, localizacién o ubicacién,
ingenieria de proyecto),

El estudio econdmico financiero (inversiones,
ingresos, costos).




iEN QUE CONSISTE LA ING. DE
PROYECTO?

|dentificar, caracterizar, definir, cuantificar,
disenar, evaluar todos los recursos fisicos
necesarios para instalar, poner en marcha

y mantener en operacion comercial, el
proyecto durante su vida util.

El estudio de las operaciones consiste en
qué, cdmo, con qué, con quién, dénde,
cudnto y cudndo se hace, sobre materias
primas, insumos, servicios, agua, gas,
energia eléctrica, vapor, aire comprimido.




LA COMPETENCIA DE
LA INNOVACION:

Y 237 Consiste en la aplicacién viable de
i /, ; lo mejor, lo simple, lo nuevo.
§ ‘ﬁ;’ /, f Es la conversion de ideas creativas
/ 33 ( - w/j/ff en nuevos productos, procesos,

by Ly, € 71 modelos o prdcticas en la gestion
o0, VT &m,g del negocio, aceptable por el

mercado.



iQUE ES LA INNOVACION?

Es la introduccién de un nuevo o
significativamente mejorado producto (bien o
servicio), de un proceso, de un nuevo método
de comercializacion o de un método
organizativo, en las prdcticas internas de la
empresq, la organizacién del lugar de
trabajo o las relaciones exteriores.

Pueden clasificarse en incrementales o
radicales. También en abierta o cerrada. Y
frugal.




iQUE ES LA INNOVACION?

Lo percibido como nuevo, lo valorado como
mejor.

Tiene ventajas relativas, posibilidad de
observacidon, compatibilidad, complejidad y
posibilidad de ensayo.




| LECTURAS RECOMENDADAS.

Los 10 tipos de

innovacion

www.amatris.cl
Santiago - Chile

INCREMENTAL

Una visita guiada
al mundo emprendedaor

JUAN PABLO LUNA
GRACIELA INES GALLO

METODO LEAN

INNOVACION

HERRAMIENTAS PRACTICAS PARA IMPULSAR LA INNOVACION PUBLICA

Ministerio de Modernizacion — .
é Presidencia de la Nacion DI_E[_N{J CENTRADO EN £L CIUDADAND

Economia de la
Proximidad
Responsable

Cémo sobrevivir en el nueve mundo post COVID-19

Prélogo
COVID-19: punto de inflexién para un nuevo escenario.

sdli




EL PROCESO DE CREAR E INNOVAR.

‘ 2. Definir

4. Prototipar ‘ 6. Implementar

1. Empatizar
3. Idear
5. Validar



(3). IDEAR CREATIVAMENTE.

La difusiéon o mejor dicho la
diseminacién de la innovacién corre
por canales de comunicacion, usando
redes sociales o canales
interpersonales y por los medios de
difusidon, de acuerdo a los intereses
similares o atributos diferentes, como
determinantes en este proceso.



TECNICAS PARA EL DESARROLLO CREATIVO:

Son herramientas que permiten
potenciar competencias
personales y grupales para
trabajar el proceso de la
definiciéon, ideacidn, prototipado
y evaluacién de las ideas Utiles
con potencial de innovacién.

I:I-.;"C-i
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| TECNICAS DE CREATIVIDAD:

Técnica | Caracteristicas Ventajas Desventajas Procedimiento
Asociacion | Producir Da muchas Puede ser muy 1.- Teniendo una palabra se
Forzada situaciones con opciones ya que | agotadora y se comienzan a hacer conexiones

elementos se puede variar tiende a divagar | para relacionarla (1er variante)
dispersos que la palabra y asiir | mucho. 2.- Teniendo la la palabra se *
deben ser formando mas. descompone para asi lograr las
relacionados. conexionas y poder resolver el
problema. (2da variante)
Percep Buscar en el Puede ser muy Puede variar Observar a nuestro alrededor para
Sight medio ambiente eficiente ya que dependiendo el | encontrar la respuesta en base a
una pista. en el ambiente ya | lugar de donde algo ya creado por la naturaleza.
estan muchas nos
respuestas. encontremos.
6 Analizar una Mos da amplitud | Proceso largo ya | Debe visualizarse el problema en
sombreros | decision desde de visiones y gue hay gue basea:
para varios puntos de | contemplamos considerar cada | Sombrero blanco: Hechos
pensar vista. cada una de las una de las Sombrero rojo: Sentimientos
variantes. variantes. Sombrero negro: Dificultades
Sombrero amarillo: Positivismo
Sombrero verde: Creatividad
Sombrero azul: Control




SEIS SOMBRERQOS PARA PENSAR: EL PENSAMIENTO LATERAL EN ROLES Y FUNCIONES

IMAGINARIAS.
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Moderador
Notas de la presentación
Esta técnica creada por el psicólogo Edward de Bono, pionero en la aplicación del pensamiento lateral y creador de herramientas útiles para las corporaciones, consiste en que los participantes de un grupo se pongan seis sombreros imaginarios que representan diferentes modos o estilo de pensamiento.


ASOCIACION FORZADA: CONECTA, DESCOMPONE, COMBINA VARIANTES/PALABRAS.

8

Asociaciones
forzadas

Lotus and coffee,
always together.
@ Hote



Moderador
Notas de la presentación
Se llama también de relación o combinatoria. La técnica permite combinar lo conocido con lo desconocido para crear una nueva situación; pueden surgir  ideas muy originales si se hacen variantes de lo que existe y pueden descomponerse.
Se presenta el problema en cuestión, se generan muchas ideas sin filtros, produciendo conexiones/relaciones/asociaciones/combinaciones entre ellas hasta que surja una solución con forma e imagen de producto o servicio.
La descomposición es sintética y sin divagar en partes más pequeñas y asociándole nuevos conceptos hasta llegar a elegir la idea más viable.
Método propuesto por Charles Whiting en 1958, destinado a producir libremente todo tipo de asociaciones entre diferentes elementos. En su forma más simple consiste en producir situaciones que enfrentan a las personas con una serie de elementos dispersos, que deben ser relacionados a objeto de crear una nueva configuración. Dada la importancia que tiene la conectividad en los procesos creativos, este método resulta muy útil.�- Más información en: Asociación Forzada (Creatividad) © https://glosarios.servidor-alicante.com


TECNICA DE MOLIERE: DEL PROFANO 0 DE 0JOS LIMPIOS.



Moderador
Notas de la presentación
También llamada técnica del profano o de ojos limpios.
Técnica de generación que consiste en buscar a personas externas al objetivo creativo para producir ideas.
Cuando estamos inmersos en un problema tenemos “una mente condicionada” ya sea por nuestra formación, origen, creencias u otras causas.
Esta técnica ayuda a generar ideas creativas introduciendo una mente “no condicionada” que pueda tener ideas “frescas”, limpias y puras cuya perspectiva sea diferente. Es más bien un principio.
¿Cómo?
Describimos el reto creativo por escrito
Reclutamos el grupo de personas ajenas y externas que nos van a aportar su punto de vista
Recopilamos todos los planteamientos e ideas generadas, intentando que sean en cantidad, para pasar a una fase de creativa y de evaluación.
Finalmente, con las ideas que han pasado el filtro, ya podemos aplicar nuestro criterio y experiencia para dotar de calidad a los planteamiento iniciales
Implantar esta técnica en la empresa no es fácil, pues debemos ser cuidadosos con la información para evitar filtraciones externas y eso puede ser una barrera de cara a la gerencia, pero trabajando metódicamente y con algunas precauciones la experiencia puede ser muy productiva y positiva.
En cierta manera, sería una especie de co-creación con algunos matices, ya que en este caso las personas deben ser totalmente ajenas al objetivo final que perseguimos.

Se describe el objetivo creativo por escrito. Se presenta a personas que no tienen ninguna o poca relación con él y se les pide que escriban ideas.
Se reúnen esas ideas (muchas), se comentan con los participantes para aclararlas y se pasan a la persona o grupo de personas que sí están relacionadas con dicho objetivo creativo para que las puedan evaluar.
Consejos útiles:
Consultar a personas ajenas de distintas edades, género, si proceden de ambientes culturales diversos. Cuantas más perspectivas, mejor.
Las ideas que hayan sido rechazadas deben archivarse. Pueden ser fuente de nuevas ideas en el futuro. Requiere que alta dirección esté dispuesta a aceptar este sistema.
Mayor utilidad en objetivos creativos poco técnicos y mal estructurados, especialmente cuando parece que no surgen ideas o el estar relacionado con el objetivo dificulta la generación.
Basado en: Fernández Romero. Creatividad e Innovación en empresas y organizaciones. Técnicas para la resolución de problemas. 2005.



MAS TECNICAS, CARACTERISTICAS, VENTAJAS, DESVENTAJAS Y PROCEDIMIENTOS.

Creates

Conjunto
integrado por
siete estados de
activacion
cerebral.

MNos ayuda a
generar multiples
soluciones de
lugar de
centrarmos en
solamente 1.

Proceso largo
para adaptar en
cada situacion.

A Partir de el acronimo *
CREATES”

C: Combinar,
R:Redistribuir-Revisar

E: Exagerar

A: Adaptar

T: Transformar

E: Eliminar

S: Sustituir

Se proponen preguntas agrupadas
a estos terminos para dar solucion
al problema.

Mapa
Mental

Expresarideas
que nos permiten
trazar las
reflexiones de un
tema

Sintetiza la idea
sin divagar,
solamente
palabras clave.

Saber hacerlo
con un orden
para que se vea,
sin amontonar y
nos ayude con el
objetivo.

Iniciar siempre del centro de la hoja
hacia afuera en sentido de las
manecillas del reloj.. Evitar
amontonarse para mayor
visualizacion. y Subrayar, encerrar
ideas importantes.

Sinética

Respuestas
concretas
mediante la union
de elementos
irrelevantes.

Promueve mas el
pensamiento
creativo que lo
analitico.

Se hacen
muchas
comparaciones
para obtener
respuestas.

1.- Volver conocido a lo extrano
2.- Volver extrario a lo conocido.




LLUVIA DE IDEAS: ALTA GENERACION DE IDEAS PARA RESOLVER UNA SITUACION.

SIVESS] B AETO R HE -

JINjN
W

e )
LI
= ul.l L -- .



Moderador
Notas de la presentación
El Brainstorming (también llamado lluvia de ideas o tormenta de ideas), es una técnica grupal en la que se generan ideas de forma colaborativa y creativa. ¿El objetivo del Brainstorming? Encontrar soluciones a problemas o situaciones produciendo la mayor cantidad de ideas posibles.


MINDMAPPING: REPRESENTA UN ESQUEMA.
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Moderador
Notas de la presentación
Un mapa mental es una técnica que permite representar conceptos. Su característica principal es que combina recursos visuales y textuales de forma esquematizada. De este modo, los conceptos se procesan a través de la asociación. Así se facilita su comprensión y ayuda a que surjan otras ideas nuevas.



ME HIERVE LA SANGRE
| AL OBSERVAR TANTO OBSTACLALD, .
L TANTAS DIFICULTADES QUE SE VENCERLANGS
RAPIDAMENTE SI HUBIERA i
| UN POCO DE INTERES POR LA PATRIA,

mtmer Efeﬁ;'mm

-~ "El hambre es un sintoma
fjue se soluciona en 10 minutos.

i La desnutricién es
una patologia social profunda
(ue para lograr quebrarla

Abel ALBRING
Presidente de Conin

-

Galeria de
Famosos



Moderador
Notas de la presentación
La galería de famosos consiste en que los participantes en una sesión creativa se ponen en la piel de otro personaje (normalmente alguien famoso). En vez de pensar como Franc Ponti, dedico unas horas o unos días a estudiar la forma de ser y de ver el mundo de, por ejemplo, Tintín. 
Técnica creada por Michael Michalko extraída de su libro Thinkertoys. Consiste en extraer ideas partiendo de un objetivo creativo o foco a partir de citas de personas famosas y grandes mentes de la historia (tanto de verdad como de ficción). 
https://neuronilla.com/galeria-de-famosos-hall-of-fame/
En realidad, es una variante de Relaciones forzadas o palabra al azar pero utilizando frases célebres en vez de palabras.
Ayuda a descubrir nuevas perspectivas y a generar ideas partiendo de un objetivo creativo o foco.
Las citas y frases de estas personas contienen ideas e ideas en potencia cuya esencia se podrá extraer para sacar las semillas que germinarán en tus nuevas ideas.



Ansoff

Innovaciéon Frugal.

Scamper.

Modelo Delta.

Kaizen.

Canvas modelo de negocio de comunidad.

Mapas.

Dispositivos de innovacion abierta.



Moderador
Notas de la presentación
IDEACIÓN:
Consiste en acercarse a la oportunidad vista y crear la propuesta de valor.



Zigmun Bayman.

Peter senge

Marcos Galerin.

Kotter cambio.

Daniel Goleman.

Peter Diamandis.

Leonardo Boff.

40
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= Modelo de Negocio = Sistema / Plataforma

Lo que tiene que ver con la generacion de beneficios; P P T ME e QUe ALme
modelo de ingresos, y estructura de costes WA e B D S SURGAROR R BTV
(producto/servicio aumentado)
= Servicio

= Red de contactos (network)
Crear redes, comunidades, alianzas, partnerships
para construir valor creciente y sostenible

Ofrecer al cliente/consumidor un servicio
superior, una asistencia diferencial

m Estructura organizativa = Canal

Forma en que las empresas transfieren,

mueven y comunican sus
productos/servicios al mercado

Estructuracion innovadora y alineacion
engrasada de activos, intangibles,
personas y capital

= Marca

Las marcas innovadores generan sentido de

= Procesos .
Metodos y procedimientos innovadores para

agilizar y flexibilizar las operaciones y hacer
eficiente el trabajo diario

pertenencia gracias al cual el cliente siente
estar ligado a una comunidad especial

= Customer Engagement

~® Producto
Atributos, capacidades, competencias, componentes,
\sinmee aita difsrancian v oositionan tu broducts La manera en que la empresa interconecta y
T A T IR ' establece vinculos emocionales con sus clientes




POR EJEMPLO:

Mi propuesta de valor, puede ser innovadora, porque los materiales son reciclados,
reutilizables, originales, etc.

Mi propuesta de valor, puede ser innovadora, porgue el bien es mds pegqueno, mds
4 4 14
grande, mds personalizado, mds eficiente, que el de mis colegas.

Mi propuesta de valor puede ser innovadora porque los clientes usan el bien de otra
forma, lo compran de otra forma, lo usan para otro fin, lo encuentran en otro lado, etc.

Mi propuesta de valor, puede ser innovadora porque no se compra, se paga por tiempo
de uso, puede compartirse el alquiler, se cobra sélo el contenido no el envase, se paga
por adelantado sobre el uso a futuro.



Socos

¢CUANTO?

1. El andlisis,
2. La planificacién,
3. Puesta en prdcticq,

4. La ejecucidn
disciplinada.



1. EL ANALISIS DE LA IDEA PARA INNOVAR.

« {Objetwos na alcanzados|

* |No conformidades internas |
= MAnilisis de riesgos

De los clientes.

Tendencias de la industria

+ | Noawis competdores
| Nogwas tacoalogias )

s |Mogw legiddacicn |

* | Internat de las Cosas (MC) y |
Libersegunidad

= Realidad aumentada
s  [lptimizacidn de activos

cesidades y expectativas
de los clientes

s | Feondmicas
s Funcinsales
= [ aocikes |
; —h‘mﬂr.lrm—l
»  Seguridad
» Fisialdgicas

De la organizacién.

IMPULSORES Y
DEMANDAS DE LA
INNOVACION

Del entorno.
Tendencias

globales

» | Robotizacidn del trabajs
» | Lambdo climdtico
« e i el )

Tendencias de consumidores

+ | integracidn de la tecaclegia enlos procesod

ds compra |
» [cambio en las actitedes sociales
» | lz notoriedad de marca
* Ituﬂtm pErsonaiatd ]

bal del poder.
ambios demogrdheos
+  |nnovacidn disrupties



Moderador
Notas de la presentación
También puede usarse Lean canvas.
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Everett Rogers's Diffusion of

Innovation Model

1. EL ANALISIS.

MEJDOR A
OO EPFTTETIY A

Innovators Early Early Late Laggards
2.5% Adopters Majonty Majority 16%
13.5% 34% 34%
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Moderador
Notas de la presentación
Difusión de la innovación: la curva de la adopción, Everett Roger.



La tasa de adopcién plantea en el comienzo un

crecimiento lento, luego un crecimiento mdximo y
luego mds lento hasta llegar a la madurez en el
ese ciclo de vida del producto.

La difusién de innovaciones es una teoria
sociolégica que pretende explicar cémo, por
qué Yy a qué velocidad se mueven las nuevas
ideas a través de las diversas culturas; presta
atencién a los efectos.





Moderador
Notas de la presentación
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HERRAMIENTAS DE LA PLANIFICACION, PLAN DE NEGOCIOS, FLUJO DE FONDOS.

CREADORES DE

BENEFICIOS/ LOGROS o mmmmfey BENEFICOS (GANS) e Vit Venta o LIENZO LEAN CANVAS
{Cugles son los beneficios que nuestro {Cules son los resultados  beneficios S T PROPOSICIONDE N VENTAJA ESPECIAL | SEGMENTO
cliente tendrd ol consumir nuestro que nuestro cliente desea obtene g 00 . * Motivacion yA[racciﬁn it VALOR UNICA DE CLIENTES
pfﬂdudﬂ 0 servicio! :tl . Problemas Top 3 prnadTElo;;:r::?ciioE Qué te hace .
(Cudles podremos resoluer con ] . Selecciin de 0 R especial/diferente Segmento objetivo
PRODUCTOS 0 nuestros productos o seruiclos! TAREAS 0 t Recencion de nroduct b
DEL CL'ENTE n' gl . pmducw ' ecepci n e pm uc D . qué te hace especial y
SERVICIOS (I - 5
cl iantes a resoiver su
Aquellas que intenta - 0 8 & problema.
Alrededor de los queln d [ % METRICAS CLAVE CANALES
= e o
SR fesoluer en 3 vida ¥ |t ? ] Decisionde @ ey —
nuestra propuesta /'« personal y ] eriencias ¢ . clentes
z sad . compra
de valor laboral Cumpra‘ pa as (Alternativas) (Early adopters)
ALIVIADORES DE ¢ mm = 4 1 .——' L] 9
FRUSTACIONES {Qué molesta @ nuesto clinte? 2 Compara mi L * Medios de pagu. §
100t desea resolver? [} . ESTRUCTURA DE COSTES FLUJO DE INGRESOS
Qué problemas (frustraciones) resolverd E producto ] . Shnoramoexgremiie
nuestro producto o servicio para z Ly
aguellos que lo consumen? r-l

Mapa de empatia y lienzo

Mapa del viaje del cliente.

de propuesta de valor. Lienzo Lean Canvas.




Oferta

Desde
infraestructura o
asociaciones.

Se transforman
especificacione
s actuales del
bien.

El objetivo es El objetivo es

ampliar o crear nuevas
transformar el propuestas de
modelo. negocio.

En las necesidades de
los clientes, un acceso
mas simple o mayor
comodidad.

Puede beneficiar a otros
maodulos, con
personalizacion de la
propuesta de valor, por
ejemplo.

Finanzas

Se basan en nuevas formas
de ingresos, mecanismos de
fijacion de precios o
estructuras de costos
reducidas.

Beneficia a otros madulos
del modelo, como el
proyecto Hablalo.

Otros epicentros.

Desde varios
epicentros.

Con impactos y
cambios
significativos en
varios ofros
madulos.

Desde el analisis con matrices (FODA, lean canvas), mapas (empatia, cadena de valor), surgen los espacios de
innovaciones y sus impactos en los modulos.



3TA PUESTA EN PRACTICA.

CONSUMO ! COMUNICACION
distribucién E publicidad

punto de venta

@
POSicionamienfo “\ / soportes graficos
1,

. O ﬂ"
publico E?;" ™~ f}l packaging
2 o
uso 72 control de calidad
= ?’ _‘ -
forma y funcién ‘ N montaje
S, -
materias primas/ Ut} ]j\"

MATERIAL TRANSFORMACION

Estar dispuesto a probar y
equivocarse. Aprender haciendo.
Pivotear, cuando sea necesario.

Consiste en pasar del dibujo a la
maqueda, demo, muestra o producto
minimo viable.



Los 6 resortes/palancas de utilidades

Las 6 etapas del ciclo de experiencia del comprador

Compra

Entrega o
acceso

Uso

Complementos

Mantenimiento

Eliminacion

Productividad
del cliente

Simplicidad

Comodidad

Riesgo

Diversion e
imagen

Amabilidad con
el media
ambiente




3. PROTOTIPAR: PUESTA EN PRACTICA. VIDEO
ADOPC INN. MET AGILES. DIBUJO.

Dibujo, maqueta, muestra, bosquejo sobre
competidor /sustituto /complementario.

Café, evento con storytelling.

Mapa del ecosistema para creacion, entreqga captacion del valor del
prototipo.

Circulo de oro.

Matriz de dispositivos de innovacién abierta.

Modelo de Kano (atributos vs opiniones de clientes).


Moderador
Notas de la presentación
PROTOTIPAR:
Consiste en construir la idea que se tiene, experimentar con ella, sea producto, servicio, proceso, estrategia o modelo.
Se busca la primera implementación hacia la evolución de la primera presentación hacia el cliente o usuario.
Se desafía al testeo del desarrollo de la versión preliminar usable para reflexionar y evaluar lo que se llevará próximamente a escala mayor de producción material.

Unidad 4








3. PUESTA EN PRACTICA:

1. SEGMENTO
DE CONSUMIDORES

Se establecen y mantienen
con cada segmento de
clientes.

4. RELACION CON
LOS CLIENTES.

Se establecen y mantienen
con cada segmento
de clientes.

7. ACTIVIDADES CLAVE

Alude a la realizacién de una
serie de actividades que son
criticas para crear el valor.

2. PROPUESTA DE VALOR

Orientada a resolver
preocupaciones de los
clientes y satisfacer sus
necesidades.

5. FUENTES DE INGRESOS

Los ingresos son el resultado
de las propuestas de valor
ofrecidas a los clientes.

8. ALIANZAS CLAVE

Son los medios necesarios
para ofrecer y entregar

los elementos descritos
anteriormente,

3. CANALES

Las propuestas de valor llegan
alos clientes a través de la
comunicacién, la distribucién
y los canales de venta.

6. RECURSOS CLAVE

Son los medios necesarios
para ofrecer y entregar
los elementos descritos
anteriormente

9. ESTRUCTURA DE COSTOS

Los elementos del modelo
de negocio dan como
resultado una estructura
de costos.

1. quién,
2. qué,
3. cémo,
4. dénde,
5. cudnto,
6. cudles,
/. con quiénes,
8 con quiénes

Q. Con qué.



4. EJECUCION DISCIPLINADA.

La difusion de la innovacién lleva tiempo en
el sistema social de manera gradual, con
una tasa de adopcidn estudiada hasta
llegar al 100%.

Consiste en la produccién del bien o servicio
segun la calidad y los requerimientos
aceptados por el mercado.



| LA EJECUCION DISCIPLINADA.

Ficha Future Thinking

Titulo del escenario:

[ ]
Riesgos que nos planea este escenario Sdl‘

£ Que aspectos tendriamos que vigilar o cambiar para ser viables en este escenanio?

REGISTRO DE FORMULACION DEL RETO DE INNOVACION

Dascrip del principal impulsor y de la demanda de la innovacion que ha generado el reto

Principales Grupos de Interés de la demanda de i ion a los gque afecta el reto formulado

Obstaculos actuales Resultados que espera obtenar Expectativas y necesidades que
tiame

Fortalezas y debilidades de la organizacion frente a la demanda de inmovacion

Descripcién:

Explica como sana & mundo si estas tendencias fueran regias.
i te es mas fEcil imagina como seriz un diz en fz wda de una
PEFS0Ma 0 Sste Ssenario

Impacto / relacion con el negocio de tu empresa:

Amenazas y oportunidades frente a la demanda de inno

Formulacién del Reto de Innovacion

Ejemplo de proyecto relacionado:

Realiza una exploracion de proyectos, casos, ideas que ya se estén trabafando en linea de este escenario

Viabilidad Econdmica Social Tecnoldgica | Comercial

Wislorar de 0 ¥

Breve descripcicn del riesgo del reto

Datas del grupe de trabajo




4. EJECUCION DISCIPLINADA: DECISIONES QUE DEBE ATRAVESAR UNA INNOVACION.




4° EJECUCION DISCIPLINADA: ETAPAS QUE DEBE ATRAVESAR UNA INNOVACION.




4. PRUEBA DE EXPERTOS: EJE,(UCI('JN DISCIPLINADA PARA LA SOLUCION EN
EL ESPACIO DE LA INNOVACION.

Go to market.

Quiénes, dénde e intercambio.

Aprendizaje dgqil sobre reflexién, mejora, colaboracién y entrega.
Mapa del valor, exposicion de su proceso.

Elevator pitch.

Plan de negocios.

Flujo de fondos.



Moderador
Notas de la presentación
Unidad 4


4. EN SUMA Y RESUMEN.

Nuestro usuario es (1)..ceeeevneennnnnn. (caracteristicas personales y del cliente).
Mejoraremos su experiencid (2) ccceeveeeiennnn.. (solucion de propuesta de valor)
Lo cual, simplemente, es (3).ceeeeiiniiiiiinnnnn.n. (producto /servicio)
Actualmente este usuario se esfuerza porque/aunque (4)............... (dolor)
Es como (5)ceeieeeiiiiiininiinnnnnnnn. (analogia o metdafora).

En un mundo perfecto, el usuario podria (6)............. (beneficio /bienestar)

Esto seria muy bueno porque (7)..cccevvnennnn.... (intercambio de valor)



DE LA OPORTUNIDAD A LA EJECUCION:




DE LA OPORTUNIDAD A
LA

EJECUCION DE LA
CREATIVIDAD.

Identificacian

de oportunidades
(nuevas ideas)
ﬂ Desarrollo
de conceptos
Modelo
de negocios

I Desarrollo v';w;:!:gn Comercializacin/

implementacidn

Estrategia

Filtro A
filtro  de factibilidad e Lanzamiento

de factibilidad tecnica

de am] los comercial
Filtro n

de ideas



METODOLOGIAS AGILES:

TRADICIONAL »

IDENTIFICAR
EL FLUJO
Puesta en DE VALOR

marcha

Planteamiento Analisis __:-* Diseno sProgramacion » Pruebas

a
Vo
%%

MEJORA
CONTINUA

03

CREAR FLUJO

- ) g fe s (OS5 |:"l_,llf-_"'5T.:"!| an CONTINUO
Planteamiento e

marcha

04

TIRAR DESDE EL CLIENTE




LECTURAS PARA EL 15/11:

Q000 00

Agile Manifesto

/e are uncovering better ys of dex
helping others da it. Through th

Individuals and interactions
Working software
Customer collaboration

Responding to change

over following a plan

While there is value in the items on the right, we value the items on the left more.

The 12 Principles of Agile

Our highest priority is to satisfy the customer
through early and continuous delivery of
valuable software.

Welcome changing requirements, even late
in development. Agile processes harness
change for the customer’s competitive
advantage.

Deliver working software frequently, from a
couple of weeks to a couple of months, with
a preference to the shorter timescale.

Business people and developers must wark
together daily throughout the project.

Build projects around motivated individuals.
Give them the environment and support they
need, and trust them to get the job done.

The most efficient and effective methed of
conveying information to and within a devel-
opment team is face-to-face conversation.

Working software is the primary
measure of progress.

Agile processes promote sustainable
development. The sponsers, developers,
and users should be able to maintain a
constant pace indefinitely.

Continuous attention to technical
excellence and good design enhances
agility.

Simplicity - the art of maximizing the amount
of work not done - is essential.

The best architectures, requirements,
and designs emerge from self-organizing
eams.

At regular intervals, the team reflects on
how to bacome more effective, then tunes
and adjusts its behavior accordingly.

Ken Schwaber & Jeff Sutherland

a Guia de Scrum

La Guia Definitiva de Scrum: Las Reglas del Juego

Noviembre de 2020

PEMDIEMTE

KANBAN

EM PROCESO HECHO




PROCESO PARA DISENAR SOLUCIONES

USUARIO
PLANTEAR PRUEBAS DE

EXPERTOS

+ OBSERVAR + - IDEAR PROTOTIPAR
ENTENDER SISTEMA

----Espacio para Replantear el problema--- ----Espacio para Disenar la Soluciéon----

Fuente: HPI School of Design Thinking KIT Hub-!



	Indique si la siguiente afirmación es v o f:
	Unidad 3: De la oportunidad a la ejecución.��Emprendedorismo e innovación.
	Grupos 1.
	Número de diapositiva 4
	Número de diapositiva 5
	Número de diapositiva 6
	El programa: 
	Materiales en el aula abierta para estudio (cap. 5, 6, 7) y la película Cielo de octubre.
	5 Fases principales:
	Repasando la U3.a.
	Número de diapositiva 11
	¿Dónde��está la ��creatividad��y dónde ��está la��innovación?
	Contenidos u3.b.: 
	Competencias frente al cambio:
	Niveles de la competencia:
	¿Cómo es el proceso y la experiencia en crear e innovar? https://youtu.be/RSUykLfEmVE
	¿Qué es un proyecto?
	¿Qué es un proyecto?
	Número de diapositiva 19
	¿Qué es un proyecto?
	¿En qué consiste la Ing. de proyecto?
	La competencia de la Innovación:
	¿Qué es la innovación?
	¿Qué es la innovación?
	Lecturas recomendadas.
	El proceso de crear e innovar.
	(3). Idear creativamente.�
	Técnicas para el desarrollo creativo:
	Técnicas de creatividad:
	Seis sombreros para pensar: el pensamiento lateral en roles y funciones imaginarias.
	Asociación forzada: conecta, descompone, combina variantes/palabras. 
	Técnica de Moliere: del profano o de ojos limpios.
	Más técnicas, características, ventajas, desventajas y procedimientos.
	Lluvia de ideas: alta generación de ideas para resolver una situación.
	Mindmapping: representa un esquema.
	Galería de famosos: poner en la piel del personaje.
	Idear: de la creatividad a la innovación:
	Número de diapositiva 40
	Número de diapositiva 41
	Por ejemplo:
	Etapas del trabajo innovador.
	1. El análisis de la idea para innovar.
	entendiendo y ��explorando para ��materializar la ��demanda de ��innovación.
	1. El análisis.
	Número de diapositiva 47
	1. Análisis de la oportunidad.
	1. Análisis.
	2° ¿En qué consiste Planificar?
	2° ¿En qué consiste Planificar?
	 Herramientas de la planificación, plan de negocios, flujo de fondos. 
	2° decidiendo la innovación.
	3ta Puesta en práctica.
	3. La puesta en práctica.
	3. Prototipar: puesta en práctica. Video adopc inn. Met ágiles. Dibujo.
	Innovación abierta:
	3. Puesta en práctica:
	4. Ejecución disciplinada.�
	La ejecución disciplinada.
	4. Ejecución disciplinada: decisiones que debe atravesar una innovación.
	4° Ejecución disciplinada: etapas que debe atravesar una innovación.
	4. Prueba de expertos: ejecución disciplinada para la solución en el espacio de la innovación.
	4. En suma y resumen.
	De la oportunidad a la ejecución:
	De la oportunidad a la ��ejecución de la creatividad.��
	Metodologías ágiles:
	Lecturas para el 15/11:
	Número de diapositiva 69

