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Tiempo para 
innovar
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El comercio ha cambiado

El comercio electrónico avanza muy rápido
2015 - 2027 
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Proceso para generar…

Nuevas ideas Nuevos productos

Nuevos servicios

Mejora 
eficiencia

Resuelve 
problemas

Impulse 
progresoSatisface 

necesidades

Nuevos procesos
Transformar creativamente
o crear algo nuevo
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Configuración ExperienciaOferta

Servicio Canal Marca

Compro-

miso con 

el cliente

Canal
Como tus 
productos y 
servicios llegan 
a clientes y 
usuarios

Compromiso 
con el cliente
Distintas 
interacciones 
para afianzar la 
relación con el 
cliente.

Marca
Representación 
de tu oferta y 
negocio

Servicio
Soporte y 
mejoras 
alrededor de tu 
producto

Rendi-

miento 

del 

producto

Sistema 

de 

producto

Sistema de 
producto
Productos y 
servicios 
complementari
os

Rendimiento 
del producto
Características 
y 
funcionalidade
s distintivas

Modelo de 

ganancias
Network Estructura Proceso

Network
Conecciones
con otros que 
crean valor

Procesos
Métodos 
exclusivos o 
superiores para 
realizar su 
trabajo.

Estructura
Alinear los 
activos con el 
talento

Modelo de 
ganancias
La forma en 
que haces 
dinero

10 tipos de innovación
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El proceso
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Validar oportunidad
Alineación estratégica
Definir requerimientos importantes 
del consumidor

Análisis estadístico
Identificar/validar oportunidad
Cohesión colaborativa
Alineamiento del equipo

Monitoreo proactivo
Planeamiento sustentable
Planes de corrección de rumbo

Definiciones operacionales
Recolectar datos críticos
Matriz de equipo

Identificación de soluciones
Alineamiento de recursos
Construcción del plan comercial
Accesibilidad financiera
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Proceso de 
innovación
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¿Qué es Design Thinking?

Centrado en el ser humano

Generación de innovación 

Colaboración
interdisciplinaria 

Empatía con usuarios

Experimentación 
iteractiva
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Pasos del Design Thinking

Empatizar

Definir

Idear

PrototiparTestear

1

2

3

45
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Los cinco pasos

Definir

Comprender profundamente 
a los usuarios finales para entender

• Necesidades
• Deseos
• Frustraciones

Métodos
• Observación directa 
• Entrevistas en profundidad 
• Encuestas Análisis de datos 
• Creación de personas o perfiles de 

usuario.

Sintetizar los hallazgos de la fase de 
empatía para identificar Patrones, 
tendencias y oportunidades

Se suelen crear "puntos de vista" que 
resumen el problema desde la 
perspectiva del usuario 

Establecer objetivos específicos y 
medibles para el proyecto es 
fundamental en esta etapa

21

Empatizar
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Los cinco pasos

Idear Prototipar

Testear

4

Técnicas
• Lluvia de ideas
• Mapas mentales
• Juego de roles
• Técnica SCAMPER (Sustituir, Combinar, 

Adaptar, Modificar, Poner en otro uso, 
Eliminar, Reorganizar)

Generar una amplia variedad de 
ideas creativas sin autocensura. 
Pensar de manera no 
convencional

Crear prototipos tangibles que 
representen posibles 
soluciones al problema

Simples bocetos hasta modelos 
físicos o simulaciones interactivas.

Presentar prototipos a los usuarios 
finales para evaluar su efectividad

Recopila feedback cualitativo y 
cuantitativo. Puede implicar 
varias iteraciones

3

5
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Casos de éxito
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El negocio de las gafas

Descubrieron que muchos consumidores estaban 
insatisfechos con la experiencia de comprar gafas en 
tiendas físicas tradicionales

Crearon una plataforma en línea que permitía a los 
clientes seleccionar y probar gafas desde la 
comodidad de su hogar

Ofrecía precios más bajos que los de la competencia 
al vender directamente al consumidor final, 
eliminando intermediarios y costos adicionales.

+ 200 tiendas físicas en EE. UU. y Canadá.



15

Merchadising único

E-commerce especializado en la personalización 
de productos promocionales y regalos

Plataforma intuitiva y fácil de usar que permite a 
los usuarios diseñar y ordenar productos 
personalizados de manera rápida y sencilla

Presencia en toda Europa

Enfoque centrado en el usuario y su capacidad 
para actuar rápidamente en función de la 
retroalimentación.
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Ropa de lana merina

En 1994 Jeremy Moon, graduado en antropología 
cultural, conoció a criador de ovejas merinas Brian 
Brackenridge, quien había desarrollado un prototipo 
de camiseta térmica hecha de lana merina 

Moon redactó un plan de negocios para crear una 
empresa de prendas de tecnología natural. Es decir, 
Icebreaker.

En 1995 el artista inglés Peter Blake usó durante 40 
días un prototipo de camisetas y calzas hecho  por 
Icebreaker y le gustó

Venden en más de 5 mil tiendas en 47 países
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John Cleese

“Si quieres trabajadores creativos, daeles el suficiente tiempo para jugar”.



Preguntas y 
respuestas

Seminarios virtuales Miércoles del exportador Darwin 
Cruz 
Fiestas 

dcruzfiestas@gmail.com
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